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Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui tingkat validitas, 
praktikalitas, dan respon siswa terhadap multimedia interaktif berbasis android 
sebagai sumber belajar IPA SMP pada materi sistem peredaran darah manusia. 
Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D). 
Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah model Borg dan Gall. Data 
penelitian dikumpulkan melalui angket. Angket diberikan kepada 2 orang ahli 
media dan 2 orang ahli materi yang berkaitan dengan materi sistem peredaran 
darah manusia, 2 orang guru IPA, dan 15 orang siswa SMPN 1 Bangkinang. 
Berdasarkan hasil penelitian diperoleh kesimpulan bahwa multimedia interaktif 
berbasis android sebagai sumber belajar IPA pada materi sistem peredaran darah 
manusia yang dikembangkan dinyatakan valid dengan presentasi kevalidan 
82,98%, dengan rata-rata kevalidan ahli materi 86,11% dan ahli media 79,58%. 
Tingkat praktikalitas multimedia interaktif berbasis android pada materi sistem 
peredaran darah manusia kelas VIII SMP/MTS yang didesain dinyatakan  sangat 
praktis dengan presentasi kepraktisan 86,77%. Dan respon pesrta didik terhadap 
multimedia interaktif berbasis android pada materi sistem peredaran darah 
manusia kelas VIII SMP/MTS memperoleh presentasi sangat baik dengan 
presentasi 91,31%. 
 
















 Erni Oktavia Ningsih (2021):  Development of Android-Based Interactive 
Multimedia as a Science Learning Resource 
for Junior High School on Human 
Circulatory System Material 
 
 The purpose of this study was to determine the level of validity, 
practicality, and student responses to android-based interactive multimedia as a 
learning resource for junior high school science on the material of the human 
circulatory system.  The research method used is Research and Development 
(R&D).  The model used in this study is the Brog and Gall model.  Research data 
were collected through a questionnaire.  Questionnaires were given to 2 media 
experts, 2 material experts, 1 integration expert related to the human circulatory 
system, 2 science teachers, and 10 students at SMPN 1 Bangkinang.  Based on the 
results of the study, it was concluded that android-based interactive multimedia as 
a science learning resource on the material of the human circulatory system 
developed was declared very valid with a presentation of 82,98% validity, with an 
average validity of material experts 86,11%, media experts 79,58%.  The 
practicality level of Android-based interactive multimedia in the material of the 
VIII SMP/MTS class human circulatory system which is designed is stated to be 
very practical with a practicality presentation of 86,77%.  The practicality level of 
android-based interactive multimedia on the material of the human circulatory 
system class VIII SMP/MTS to the student response obtained a practicality 
presentation of 91,31%. 
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 ملخص
كمصدر  ادلستندة إىل(: تطوير الوسائط ادلتعددة التفاعلية 0202حممد إرين أوكتافيا نينغسيو ) 
لتعلم العلوم للمدرسة اإلعدادية حول مواد نظام الدورة الدموية 
 البشرية
 
كان الغرض من ىذه الدراسة ىو حتديد مستوى الصالحية والتطبيق العملي واستجابات الطالب  
ظام كمصدر تعليمي لعلوم ادلدرسة الثانوية على مادة ن للوسائط ادلتعددة التفاعلية القائمة على
النموذج ادلستخدم يف   .الدورة الدموية البشرية.  طريقة البحث ادلستخدمة ىي البحث والتطوير
ىذه الدراسة ىو منوذج مت مجع بيانات البحث من خالل استبيان.  مت تقدمي االستبيانات إىل 
البشرية ،  خبريين إعالميني ، وخبريين يف ادلواد ، وخبري تكامل واحد متعلق بنظام الدورة الدموية
طبناًء على نتائج الدراسة ، استنتج أن الوسائط ادلتعددة التفاعلية  22ومدرسي علوم اثنني ، و 
ادلستندة إىل نظام أندرويد كمصدر لتعلم العلوم على مادة نظام الدورة الدموية البشرية اليت مت 
٪ ، مبتوسط 8..9تطويرىا قد مت اإلعالن عنها بأهنا صاحلة للغاية مع عرض تقدميي بنسبة 
٪.  ادلستوى العملي 97٪ خرباء اندماج .98.0٪ خرباء إعالم 80.9صالحية خلرباء ادلواد. 
للوسائط ادلتعددة التفاعلية القائمة على نظام أندرويد يف مادة نظام الدورة الدموية البشرية من فئة 
ة عملي للوسائط ادلتعدد٪.  ادلستوى ال82.2ادلصمم ليكون عملًيا للغاية مع عرض عملي بنسبة 
الستجابة  التفاعلية القائمة على نظام أندرويد على مادة نظام الدورة الدموية البشري من الفئة
 .٪82الطالب حصل على عرض عملي بنسبة 
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A. Latar Belakang Masalah 
Abad ke-21 disebut abad pengetahuan karena pada abad ini ilmu 
pengetahuan berkembang sangat cepat dan menyebabkan perkembangan 
teknologi berlangsung sangat pesat. Pada abad ini, dunia mengalami banyak 
perubahan. Diantaranya para pendidik perlu menguasai keterampilan abad ke-
21. Keterampilan abad ke-21 ini meliputi berpikir kritis dan pemecahan 
masalah, kreativitas dan inovasi, komunikasi, dan kolaborasi. Pengembangan 
keterampilan abad ke-21 ini dapat dilakukan pada semua disiplin.  Disiplin 
IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) sangat tepat untuk mengembangkan 
keterampilan abad ke -21. Pengembangan keterampilan abad ke-21 ini harus 
dilakukan dengan sengaja oleh pendidik IPA untuk mencapai tujuan 
pembelajaran secara efektif dan efisien. Untuk mengembangkan keterampilan 
abad ke-21 dalam pembelajaran IPA, pendidik dapat memilih model-model 
pembelajaran yang disesuaikan dengan materi serta bisa memanfaatkan media 
dalam pembelajaran sesuai dengan perkembangan zaman.  
Perkembangan  ilmu  pengetahuan  dan teknologi Information and 
Communication Technology (ICT) membawa dampak  kemajuan yang sangat  
pesat  terhadap  dunia  pendidikan. Dengan  perkembangan  teknologi  yang  
sangat pesat,  berimplikasi  pada  dunia  pendidikan untuk dapat  beradaptasi 
dengan  meningkatkan mutu  pendidikan. Mutu  pendidikan  dapat 





landasan dalam  pelaksanaan  kurikulum. Media dalam pembelajaran dapat 
membuat proses belajar mengajar lebih powerfull dimana kontak komunikasi 
antara individu yang ditunjang oleh teknologi dapat memberi nilai tambah 
(add value) dalam kemampuan komunikasi tertentu. Penggunaan media dalam 
proses belajar mengajar bukan merupakan fungsi tambahan, tetapi mempunyai 
fungsi sendiri sebagai alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar yang aktif, 
efektif dan menyenangkan
1
. Oleh karena itu pendidik perlu merancang media 
belajar yang menarik dan mengaitkan materi belajar pada nilai-nilai ajaran 
islam dan Al-Quran. 
Al-Quran sebagai petunjuk penerang jalan hidup, pembeda antara yang 
benar dan yang salah ,penyembuh penyakit hati, nasihat atau petuah dan 
sumber informasi. Sebagai sumber informasi Al-Quran mengajarkan banyak 
hal kepada manusia salah satunya asas-asas pengetahuan. Mengenai ilmu 
pengetahuan, Al-Quran memberikan motivasi dan wawasan kepada manusia 
untuk memperhatikan dan meneliti alam sebagai manifestasi kekuasaan Allah 
swt. Sesuai perkembangan masyarakat yang semakin dinamis sebagai akibat 
kemajuan, ilmu, dan teknologi, terutama teknologi informasi, maka aktualisasi 
nilai-nilai Al-Quran menjadi sangat penting. Pendidikan sebagai upaya untuk 
membantu manusia melaksanakan tugasnya sebagai hamba dan khalifah Allah 
di muka bumi, ada beberapa ayat yang dapat dijadikan rujukan untuk 
merumuskan tujuan pendidikan menurut Al-Quran yaitu : Qs Al-Dzariyat:56 
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 Nursamsu. Pemanfaatan Media Pembelajaran ICT Sebagai Kegiatan Pembelajaran 




    
      
Artinya :  Maka Dia pergi dengan diam-diam menemui keluarganya, 
kemudian dibawanya daging anak sapi gemuk. 
Menurut Sayyid Quthb, meskipun ayat di atas sangat singkat namun 
mengandung hakikat yang besar dan agung. Manusia tidak akan berhasil 
dalam hidupnya tanpa menyadari makna, baik pribadi maupun kolektif. Ayat 
ini membuka banyak sisi dan  tujuan. Salah satunya sisi pertama bahwa pada 
hakikatnya ada tujuan tertentu dari wujud manusia dan jin. Ia merupakan satu 
tugas. Siapa yang melaksanakannya, maka dia telah mewujudkan tujuan 
wujudnya, dan siapa yang mengabaikannya maka ia telah membatalkan 
hakikat wujudnya dan menjadilah dia seorang yang tidak memiliki tugas 
(pekerjaan), hidupnya kosong tidak bertujuan dan berakhir dengan 




Pendidikan pada akhir-akhir ini memiliki beberapa permasalahan. 
Salah satunya perencanaan pembelajaran yang berkaitan dengan cara guru 
mempersiapkan proses pembelajaran yang aktif bagi siswa. Aktivitas siswa 
dapat dibangun melalui penggunaan media dalam pembelajaran yang menarik. 
Perancangan media harus disesuaikan dengan konsep materi penting 
dilakukan agar pemahaman siswa mengenai konsep materi dapat dilakukan 
secara mendalam. Kurikulum 2013 yang diterapkan pemerintah pada saat ini 
sangat berkaitan dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
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Munir), Jurnal Penelitian, Vol.13, No.1, 2019 hlm 109 
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Pemanfaatan ilmu pengetahuan dan teknologi yang menggunakan media 
pembelajaran sangat mendukung dalam proses pembelajaran kurikulum 2013. 
Kemajuan di bidang teknologi pendidikan, maupun teknologi pembelajaran 
menuntut menggunakan media dalam pembelajaran serta peralatan-peralatan 
yang semakin canggih. Di dalam kurikulum 2013 salah satunya ada mencakup 
tentang media pembelajaran.
3
 Boleh dikatakan dalam dunia pendidikan sangat 
banyak menggunakan media, dimana kegiatan pembelajaran telah bergerak 
menuju dikuranginya penyampaian bahan pembelajaran secara konvensional 
yang lebih mengedepankan metode ceramah, dan diganti dengan sistem 
penyampaian bahan pembelajaran modern yang lebih mengedepankan peran 
siswa dan pemanfaatan media pembelajaran. 
Pendidik harus bisa memanfaatkan media yang tersedia, supaya proses 
pembelajaran menjadi lebih mudah. Salah satunya yaitu mempertimbangkan 
dalam mengembangkan, telepon android menjadi multimedia interaktif 
berbasis operasi yang digunakan. Multimedia interaktif adalah suatu gabungan 
dari beberapa elemen media seperti (audio, video, grafik, teks, animasi, dan 
lain-lain) menjadi satu kesatuan yang saling menguntungkan dan 
menghasilkan manfaat lebih bagi pengguna.
4
 
Sistem operasi yang dipakai oleh telepon seluler dengan keunggulan 
yang dimiliki saat ini adalah berbasis android. Android merupakan sistem 
operasi untuk telepon seluler yang berbasiskan linux (sistem operasi gratis 
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yang bisa digunakan oleh siapa saja tanpa harus membeli). Android 
menyedikan platform (suatu tempat menjalankan aplikasi/software yang 
berkesesuain dengan perangkat tertentu) yang terbuka bagi para pengembang 
untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri.
5
 Multimedia interaktif berbasis 
android merupakan media yang dalam penggunaannya dibantu melalui 
telepon/tab. 
Agar dapat memfasilitasi siswa dalam penyampaian materi IPA secara 
menarik dan mudah dipahami salah satunya menggunakan multimedia 
interaktif berbasis android. Penggunaan android tidak bisa lepas dari orang tua 
sampai anak-anak. Memilih android sebagai media pembelajaran karena 
peserta didik zaman sekarang lebih banyak menghabiskan waktu dengan 
android dibandingkan dengan buku pelajaran. Oleh sebab itu android di 
manfaatkan sebagai sumber belajar bagi siswa. Diharapkan dengan 
menggunakan multimedia interaktif berbasis android ini dapat menjadi salah 
satu media pembelajaran yang dapat mempermudah peserta didik  dalam 
memahami materi yang disampaikan pendidik. Penggunaan multimedia 
interaktif berbasis android dirancang sedemikian menarik agar dapat 
menyajikan materi dan media pembelajaran bisa diulang-ulang kapanpun dan 
dimanapun peserta didik membutuhkannya.  
Tantangan yang diperoleh dalam pelajaran IPA adalah banyaknya 
materi yang sifatnya abstrak sehingga membutuhkan suatu media 
penyampaian yang tepat. Walaupun materi IPA dapat disajikan dengan 
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kegiatan praktikum atau alat peraga, namun proses penyampaian materi dalam 
bentuk ilustrasi atau demonstrasi, video, dan animasi sangat dibutuhkan agar 
dapat dijangkau oleh siswa secara sederhana. Dalam pembelajaran IPA kelas 
VIII semester ganjil terdapat materi tentang Sistem Peredaran Darah Pada 
Manusia dimana materi ini bersifat abstrak. Materi sistem peredaran darah 
manusia menerangkan tentang sistem kerja organ dalam tubuh manusia yang 
terdiri dari jantung dan pembuluh darah yang berfungsi mengangkut dan 
mengedarkan oksigen serta sari-sari makanan ke seluruh tubuh manusia. 
Multimedia interaktif merupakan Salah satu upaya untuk mengatasi 
permasalahan dalam materi sistem peredaran darah manusia, dengan 
menggunakan multimedia interaktif berbasis android siswa lebih tertarik 
dalam proses pembelajaran dan siswa bisa mengulang-ulang materi tersebut 
diamanapun dan kapan pun. 
Berdasarkan observasi dan wawancara yang telah dilakukan kepada 
satu orang guru IPA SMP Negeri 1 Bangkinang didapatkan fakta bahwa 
sebagian besar siswa tidak memperhatikan guru dalam proses pembelajaran 
IPA. Selain itu, kurang menariknya sumber belajar yang digunakan sehingga 
siswa tidak tertarik untuk mengikuti proses pembelajaran dan belum tersedia 
multimedia pembelajaran interaktif khususnya mata pelajaran Ilmu 
Pengetahuan Alam kelas VIII untuk materi sistem peredaran darah manusia. 
Selain itu media yang digunakan yaitu media alam/lingkungan, buku paket, 
lks, power pint dan telepon sebagai media belajar. Maka dari itu peneliti 
tertarik membuat suatu multimedia interaktif dalam pembelajaran yang lebih 
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menarik dengan mengikuti perkembangan zaman agar siswa antusias dalam 
mengikuti proses pembelajaran, cepat memahami dan mengingat materi 
pelajaran. Multimedia yang peneliti kembangkan tentu tidak sama dengan 
multimedia yang ada di youtube, multimedia yang dikembangkan terdapat 
integrasi disetiap materi sistem peredaran darah manusia dan multimedia yang 
dikembangkan tidak membutuhkan jaringan internet jika aplikasi terlebih 
dahulu di instal di android.  Ketika siswa dimudahkan dalam memahami 
informasi  yang diberikan  guru  maka  secara  tidak  langsung tujuan  
pembelajaran  dapat  tercapai khususnya pada materi sistem  peredaran  darah  
manusia  yang digunakan  dalam  penelitian  ini. Karena selama ini guru 
menjelaskan materi sistem peredaran darah manusia dengan menggunakan 
sumber belajar dari buku dan power point, sedangkan proses peredaran darah 
tidak bisa dilihat secara langsung. Oleh sebab itu dengan menggunakan 
multimedia interaktif berbasis android siswa dapat melihat dengan gambar 
animasi bentuk dari sistem peredaran darah pada manusia,  serta siswa bisa 
belajar mandiri kapan pun dan dimana pun. Maka dengan multimedia 
interaktif siswa lebih tertarik mengikuti proses pembelajaran, lebih mudah 
untuk memahai materi dan membuat siswa lebih aktif dan kreatif. Android 
bisa dijadikan sebuah media pembelajaran dan sumber belajar dengan syarat 
terlebih dulu meminta izin kepada sekolah dan mampu bertanggung jawab 




Penggunaan multimedia interaktif berbasis android pada pelajaran IPA 
diharapkan dapat menyajikan konsep, prinsip dan hukum IPA secara praktis. 
Pada akhirnya siswa akan merasa lebih mudah memahami IPA ketika 
menggunakan multimedia pembelajaran yang menarik khususnya melalui 
gambar animasi. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Ervina Mega Silvia 
mendapatkan hasil penelitian bahwa Pengembangan media pembelajaran 
interaktif berbasis android pada materi sistem pencernaan untuk siswa SMP 
kelas VIII media pembelajaran yang dikembangkan sangat layak untuk 




Berdasarkan uraian tersebut peneliti bermaksud mengembangkan 
multimedia interaktif yang menjelaskan tentang sistem peredaran darah pada 
manusia. Sehingga peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 
“Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Android Sebagai sumber 
Belajar IPA SMP Pada Materi Sistem Peredaran Darah Manusia”  
 
B. Definisi Istilah 
Untuk mudah memahami dan menghindari kesalahpahaman terhadap 
penelitian, maka ada beberapa istilah yang perlu didefenisikan yaitu: 
1. Multimedia Interaktif 
Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dapat 
dioperasikan oleh pengguna, dan pengguna bisa memilih apa yang 
dibutuhkan untuk proses selanjutnya dengan dilengkapi alat pengontrol
7
. 
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Android merupakan sistem operasi untuk telepon seluler yang 
berbasiskan linux (sistem operasi gratis yang bisa digunakan oleh siapa 
saja tanpa harus membeli)
8
. 
3. Sumber Belajar 
Sumber belajar adalah segala sesuatu yang ada disekitar lingkungan 
kegiatan belajar yang secara fungsional dapat digunakan untuk membantu 
optimalisasi hasil belajar. 
9
 
4. Sistem Peredaran Darah Manusia  
Sistem peredaran darah manusia adalah peredaran darah rangkap, 





C. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan maka 
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah : 
1. Bagaimana tingkat validitas pengembangan multimedia interaktif berbasis 
android sebagai sumber belajar IPA SMP pada materi sistem peredaran 
darah manusia? 
2. Bagaimana tingkat praktikalitas pengembangan multimedia interaktif 
berbasis android sebagai sumber belajar IPA SMP pada materi sistem 
peredaran darah manusia? 
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3. Bagaimana respon peserta didik terhadap pengembangan multimedia 
interaktif berbasis android sebagai sumber belajar IPA SMP pada materi 
sistem peredaran darah manusia? 
 
D. Tujuan Penelitian 
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah untuk: 
1. Mengetahui tingkat validitas pengembangan multimedia interaktif berbasis 
android sebagai sumber belajar IPA pada materi sistem peredaran darah  
manusia 
2. Mengetahui tingkat ptatikalitas pengembangan multimedia interaktif 
berbasis android sebagai sumber belajar IPA pada materi sistem peredaran 
darah manusia 
3. Mengetahui respon peserta didik terhadap pengembangan multimedia 
interaktif berbasis android sebagai sumber belajar IPA pada materi sistem 
peredaran darah manusia.  
 
E. Manfaat Penelitian  
Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat 
secara teoritis dan praktis. Manfaat teoritis penelitian ini antara lain adalah : 
1. Manfaat Teoritis 
Hasil dari penelitian ini diharapkan menambah wawasan dan 





2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Guru 
Multimedia interaktif yang dikembangkan dapat menambah 
wawasan mengenai sumber belajar yang menarik dan aiternatif bagi 
guru pada materi sistem peredaran darah manusia. 
b.  Bagi peserta didik 
Dapat dijadikan sebagai multimedia interaktif dalam 
pembelajaran dan membantu memahami materi abstrak seperti materi 
sistem peredaran darah manusia. 
c. Bagi Sekolah 
Meningkatkan kreativitas proses belajar mengajar IPA.  
d. Bagi Peneliti 
















A. Pemanfaatan Sumber Belajar dalam Proses Pembelajaran 
Sumber belajar menurut Dageng adalah segala sesuatu yang berwujud 
benda dan orang yang dapat menunjang belajar sehingga mencakup semua 
sumber yang mungkin dapat dimanfaatkan oleh tenaga pengajar agar terjadi 
perilaku belajar. Sedangkan menurut Januszewski dan Molenda sumber 
belajar adalah semua sumber termasuk pesan, orang, bahan, alat, teknik, dan 
latar yang dapat dipergunakan peserta didik baik secara sendirisendiri maupun 
dalam bentuk gabungan untuk menfasilitasi kegiatan belajar dan 
meningkatkan kinerja belajar. Sejalan dengan pendapat itu, Seels dan Richey 
menjelaskan bahwa sumber belajar adalah segala sumber pendukung untuk 




Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa sumber belajar 
adalah segala sumber yang berupa orang, data, lingkungan, pesan dan wujud 
yang digunakan peserta didik sebagai sumber belajar untuk memenuhi proses 
pembelajaran yang efektif dan efesien. Sehingga, sumber belajar dapat berupa 
segala sesuatu yang ada baik manusia, bahan, alat, pesan, teknik, maupun 
lingkungan yang dapat dijadikan tempat untuk mengungkap suatu pengalaman 
belajar dan memberikan kemudahan-kemudahan dalam memperoleh 
informasi, pengetahuan, pengalaman, dan keterampilan dengan tujuan untuk 
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meningkatkan pengetahuan, pemahaman, keterampilan dan sikap yang lebih 
baik.  
Pada umumnya terdapat dua cara memanfaatkan sumber belajar dalam 
pembelajaran di sekolah yaitu dengan membawa sumber belajar ke dalam 
kelas atau membawa kelas ke lapangan dimana sumber belajar berada. 
12
 
Dilihat dari tipe atau asal usulnya, sumber belajar dapat dibedakan menjadi 2 
katagori, yaitu:  
1. Sumber belajar yang dirancang (learning resources by design) yaitu 
sumber belajar yang sengaja dibuat untuk tujuan instruksional. Sumber 
belajar jenis ini sering disebut sebagai bahan instruksional (Instructional 
materials). Contohnya adalah bahan pengajaran terprogram, modul, 
transparansi untuk sajian tertentu, slide untuk sajian tertentu, guru bidang 
studi, film topik ajaran tertentu, komputer instruksional, dan sebagainya.  
2. Sumber belajar yang sudah tersedia (learning resources by utilization) 
Yaitu sumber belajar yang telah ada untuk maksud non instruksional, 
tetapi dapat dimanfaatkan sebagai sumber belajar yang kualitasnya 
setingkat dengan sumber belajar jenis by design. Contohnya adalah taman 
safari, kebun raya, taman nasional, museum bahari, kebun binatang, dan 
sebagainya. 
Pemanfaatan alam sebagai sumber belajar sangat bergantung pada 
kemampuan dan kemauan tenaga pengajarnya. Berbagai faktor yang dapat 
mempengaruhi usaha pemanfaatan alam sekitar sebagai sumber belajar, yaitu:  
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1. Kemauan tenaga pengajar 
2. Kemampuan tenaga pengajar untuk dapat melihat alam sekitar yang dapat 
digunakan untuk pengajaran  
3. Kemampuan tenaga pengajar untuk dapat menggunakan sumber alam 
sekitar dalam pembelajaran.  
Pemanfaatan sumber-sumber belajar tersebut harus sesuai dengan 
tujuan, kondisi, dan lingkungan belajar peserta didik. pemanfaatan sumber 
belajar, tenaga pengajar mempunyai tanggung jawab membantu peserta 
didiknya untuk belajar dan agar belajar menjadi lebih mudah, lebih menarik, 
lebih terarah, dan lebih menyenangkan. Dengan demikian tenaga pengajar 




Belajar berbasis sumber belajar dapat memberikan beberapa 
keuntungan kepada peserta didik, seperti: 
1. Memungkinkan untuk menemukan bakat terpendam pada diri seseorang 
yang selama ini tidak tampak.  
2. Memungkinkan pembelajaran berlangsung terus menerus dan belajar 
menjadi mudah diserap dan lebih siap diterapkan. 
3. Seseorang dapat belajar sesuai dengan kecepatan dan dengan waktunya 
yang tersedia. 
Jenis sumber belajar yang cenderung digunakan pada satuan 
pendidikan ada enam jenis, yaitu:  
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1. Orang, bentuk sumber belajar: tenaga pengajar, buku, dan sumber belajar 
lainnya. 
2. Latar bentuk sumber belajar: Perpustakaan, laboratorium, dan lingkungan 
sekolah. 
3. Teknik bentuk sumber belajar: Ceramah, ceramah bervariasi, diskusi, 
pembelajaran terprogram, pembelajaran individual, pembelajaran 
kelompok, simulasi, permainan, studi eksplorasi, studi lapangan, tanya 
jawab, pemberian tugas. 
4. Alat bentuk mata pelajaran, teman sejawat, dan laboran. 
5. Pesan bentuk sumber belajar: Ide, fakta, makna yang terkait dengan isi 
bidang studi atau mata pelajaran. 
6. Bentuk sumber belajar: Buku, hasil pekerjaan siswa, papan, peta, globe, 
film (non tv), gambar-gambar, diagram, majalah, sumber belajar: 




B.  Multimedia Interaktif sebagai Sumber Belajar 
Secara etimologis multimedia berasal dari kata “multi” (Bahasa Latin, 
nouns yang berarti banyak, bermacam-macam), dan “medium” (Bahasa Latin 
yang berarti sesuatu yang dipakai untuk menyampaikan atau membawa 
sesuatu)
15
. Multimedia merupakan gabungan antara beberapa media yang 
berbeda. Menurut Purnama dalam Rorita multimedia merupakan kombinasi 
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teks, yang dimanipulasi secara digital, seni grafis, animasi dan elemen vidio.
16
 
Sedangkan multimedia interaktif menurut Daryanto dalam Handayani 
merupakan multimedia yang dilengkapi alat pengontrol serta dapat di 
operasikan oleh pengguna, sehingga pengguna mampu memilih langka 
selanjutnya.
17
 Multimedia interaktif memiliki peran yang besar untuk 
meningkatkan kualitas pembelajaran.  
Penggunaan multimedia dalam pembelajaran juga dapat menimbulkan 
manfaat tertentu dari segi penggunaannya. Manfaat yang diperoleh yaitu: 
1. Multimedia dapat membantu siswa memahami bahan ajar yang luas 2 
2. dapat memunculkan motivasi belajar serta menumbuhkan persepsi yang 
lebih tinggi pada hal yang dipelajari  
3. membantu guru dan siswa dalam proses bidang studi 
4.  untuk membantu siswa yang sering belajar akan banyak hal dan 
memahaminya  




Daryanto mendefinisikan sumber belajar adalah berbagai atau semua 
sumber baik yang berupa data, orang dan wujud tertentu yang dapat digunakan 
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oleh siswa dalam belajar baik secara terpisah maupun secara terkombinasi, 
sehingga mempermudah siswa dalam mencapai tujuan belajarnya
19
.  
Klasifikasi sumber belajar terdiri dari alat, orang dan lingkungan. 
Orang, bentuk sumber belajarnya adalah tenaga pengajar. Sedangkan 
lingkungan, bentuk sumber belajarnya adalah perpustakaan, laboratorium, dan 
lainnya. Pada hakekatnya sumber dan media pembelajaran itu dapat diperoleh 
dari bentuk apapun, selagi masih mengandung unsur memantapkan 
kemampuan peserta didik dalam memahami konsep.
20
 
Begitu penting media pembelajaran itu dikembangkan sejak dini 
dengan alasan dapat memberikan peran belajar yang begitu kuat, seperti yang 
dikemukakan oleh Hamalik dalam Arsyad bahwasannya pemakaian media 
pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan 
dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan 




Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pemilihan sumber belajar 
harus tepat digunakan dalam proses pembelajaran agar tercapai suatu 
pembelajaran yang aktif, efektif dan mudah dipahami oleh peserta didik. 
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C. Android  sebagai Media Pembelajaran 
Android  dalam pengertian secara umum dianggap sebagai suatu 
perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus pada setiap 
perangkatnya. Android merupakan sistem operasi untuk telepon seluler yang 
berbasiskan linux (sistem operasi gratis yang bisa digunakan oleh siapa saja 
tanpa harus membeli)
22
.  Penggunaan android perlu diperhatikan, karena jika 
berlebihan dapat mengakibatkan dampak negatif bagi penggunanya, salah 
satunya yaitu pada segi interaksi sosial. selain berdampak negatif dalam 
menggunakan android, adapaun dampak positif. Salah satu dampak positif, 
jika manusia menggunakan android maka manusia menjadi lebih pintar 
berinovasi akibat perkembangan android yang menuntut mereka untuk hidup 
lebih baik. 
Media adalah sumber belajar sehingga secara luas media pembelajaran 
dapat diartikan dengan manusia, benda ataupun peristiwa yang memungkinkan 
peserta didik memperoleh pengetahuan serta keterampilan. Media merupakan 
alat bantu yang dapat berupa apa saja untuk dijadikan sebagai penyalur pesan 
guna mencapai tujuan pembelajaran. Menurut Hamalik (dalam Ainina) 
hadirnya media pembelajaran merupakan salah satu komponen dalam proses 
pembelajaran yang sangat diperlukan, mengingat bahwa kedudukan media 
bukan hanya sekedar alat bantu mengajar, tetapi lebih merupakan bagian yang 
tak terpisahkan dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran selain dapat 
menggantikan sebagian tugas pendidik sebagai penyaji materi, media juga 
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D. Manfaat Multimedia Interaktif 
Penggunaan multimedia dalam pembelajaran dapat menimbulkan 
manfaat atau nilai tertentu dari segi penggunaannya. Manfaat atau nilai yang 
dapat diperoleh yaitu:  
1. Multimedia akan membantu peserta didik dalam memahami bahan ajar 
yang luas, yang terdiri dari fakta, prinsip, konsep, sikap. 
2. Dapat menimbulkan motivasi belajar, sikap, dan cara belajar yang 
mangkus serta menumbuhkan persepsi yang lebih tinggi terhadap hal yang 
dipelajari. 
3. Membantu pendidik dan peserta didik dalam proses bidang studi.  
4.  Untuk membantu siswa yang sering mempelajari banyak hal dan juga 
memahaminya.  
5. Membantu peserta didik dan pendidik dalam kegiatan belajar mengajar 
untuk mencapai tujuan kurikulum, yang selalu berkembang seiring dengan 
berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi dan dinamika 
masyarakat. 
 Kepraktisan dan kemudahan penggunaan multimedia ini membantu 
siswa belajar sesuai tujuan pembelajaran serta dapat membawa kepada situasi 
belajar yang semula “learning with effort” akan dapat digantikan dengan 
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“learning with fun”. Karena dengan adanya multimedia, belajar yang semula 
dipengaruhi atau terpaksa akan menjadi belajar yang menyenangkan dan lebih 




E. Sistem Peredaran Darah Manusia  
1. Pengertian Sistem Peredaran Darah Manusia 
Sistem peredaran darah juga disebut sebagai sistem kardiovaskular. 
Sistem ini adalah bagian dari kinerja jantung dan jaringan pembuluh 
darah. Tugas utamanya adalah mengedarkan oksigen dan nutrisi ke seluruh 
sel dan jaringan tubuh.
25
  
Selain mengedarkan oksigen dan nutrisi, sistem peredaran darah 
masih punya beberapa fungsi penting lainnya, seperti: 
a. Membantu stabilitas suhu dan pH tubuh.  
b. Mempercepat proses pemulihan luka. 
c. Mempertahankan fungsi berbagai sistem organ di dalam tubuh. 
d. Mengeluarkan sisa proses metabolisme, contohnya seperti karbon 
dioksida melalui paru-paru. 
e. Menyalurkan berbagai hormon ke seluruh tubuh.  
2. Organ-Organ Peredaran Darah Manusia 
Darah yang mengalir keseluruh tubuh membutuhkan mesin 
pemompa yaitu jantung. Sementara darah yang ada dalam tubuh akan tetap 
berada dalam pembuluh pembuluh darah yaitu pada pembuluh kecil dan 
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pembuluh besar. Tanpa adanya organ-organ peredaran darah maka darah 
tidak akan bisa mengalir ke tubuh. 
Untuk organ peredaran darah manusia cukuplah banyak sehingga 
Anda dapat mengetahuinya melalui beberapa ulasan berikut ini: 
a. Jantung 
Organ jantung merupakan salah satu organ dalam sistem 
peredaran darah yang terletak dalam rongga dada, tepatnya di antara 
paru-paru. Jantung memiliki posisi yang miring sehingga bagian 
ujungnya yang runcing (apex) menunjuk ke arah bawah ke pelvis kiri 
dan ujungnya menghadap ke atas bahu kanan. 
Jantung memiliki dua lapisan, yaitu lapisan dalam (perikardium 
viseral) dan lapisan luar (perikardium parietal). Pada lapisan jantung 
terdapat cairan pelumas yang berfungsi untuk mengurangi gesekan 
ketika jantung memompa darah. 
Pada dinding jantung terdapat tiga lapisan, yaitu epikardia, 
miokardia, dan endokardia. Lapisan endokardia merupakan endotelium 
tipis dan halus yang menjadi pembatas dalam jantung yang 
berhubungan dengan pembatas pada pembuluh darah. 
Jantung terdiri dari empat bagian, yaitu atrium kanan, atrium 
kiri, ventrikel kanan, dan ventrikel kiri. Dalam sistem peredaran darah, 
atrium kanan berfungsi sebagai penampung darah yang mengandung 
sedikit oksigen dari seluruh tubuh melalui vena kava superior dan 
22 
 
inferior dan dari jantung melalui sinus koronari. Kemudian darah 
dipompakan ke ventrikel kanan dan selanjutnya ke paru.  
Ventrikel kanan menerima darah dari atrium kanan dan 
dipompakan ke paru-paru melalui arteri pulmonalis. Sedangkan pada 
atrium kiri berfungsi dalam menerima darah yang mengandung banyak 
oksigen dari kedua paru melalui empat buah vena pulmonalis. Setelah 
itu ventrikel kiri menerima darah dari atrium kiri dan dipompakan 
keseluruh tubuh melalui aorta. 
b. Pembuluh Darah 
Pembuluh darah adalah jalur untuk darah yang mengalir ke 
seluruh tubuh dari jantung ke jaringan tubuh, begitu juga dengan 
sebaliknya. Pembuluh darah terdiri dari tiga macam yaitu pembuluh 
arteri, pembuluh vena dan pembuluh kapiler. 
Sistem peredaran darah manusia memiliki fungsi yang sangat 
penting untuk tubuh, salah satunya sebagai pengangkut darah yang 
penting ke tubuh. Selain itu sistem peredaran darah juga memiliki 
fungsi lain yaitu seperti berikut ini: 
1) Memiliki peran sebagai pengangkut sari-sari makanan yang ada 
dari usus ke ke semua bagian tubuh manusia. 
2) Sebagai penyalur oksigen dari organ pernafasan paru-paru 
kemudian mendistribusikannya ke semua tubuh. 
3) Sebagai pengangkut karbondioksida dari tubuh ke paru-paru. 
23 
 
4) Sebagai pengangkut hormon dari tempat produksinya ke bagian 
tubuh yang membutuhkan 
5) Berperan sebagai pengangkut zat sisa hasil dari metabolisme sel ke 
ginjal. 
6) Menjaga kestabilan temperatur tubuh supaya tetap berada pada 
suhu 36 hingga 37 derajat celcius. 
7) Sebagai pembunuh kuman yang telah masuk ke dalam tubuh 
manusia. 
Bagi orang dewasa memiliki darah kisaran 4,5-5,5 liter dalam 
tubuhnya. Darah yang dimiliki berperan sebagai nutrisi, mengalirkan 
oksigen, hormon dan berbagai Komponen penting yang bisa menjaga 
kesehatan tubuh manusia. Darah ini nantinya akan terus mengalir dari 
jantung ke semua tubuh lalu kembali ke jantung lagi untuk diperbarui. 
Jalannya sirkulasi pada darah telah diatur pada sistem kardiovaskuler.  
Darah terdiri dari plasma darah dan bagian sisanya berupa 
bagian yang padat, yaitu sel-sel darah atau butir-butir darah. Plasma 
darah, terdiri kurang lebih 90% air, zat-zat yang terlarut seperti protein 
darah, sari-sari makanan (glukosa dan asam amino), enzim, antibodi, 
hormon, dan zat sisa metabolisme, serta gas-gas (oksigen, 
karbondioksida, dan nitrogen). Di dalam plasma darah terdapat juga 
fibrinogen yang dapat berubah menjadi benang-benang fibrin, yang 
berfungsi untuk menutup luka jika seseorang mengalami luka pada 
tubuhnya. Selain itu, plasma darah juga mengangkut sari-sari makanan 
24 
 
dari usus kemudian ke hati, dari hati diedarkan ke seluruh bagian tubuh 
dan mengangkut sisa metabolisme berupa karbon dioksida (sebagian 
karbon dioksida diangkut oleh darah merah) kembali dari jaringan ke 
jantung kemudian ke paru-paru.
26
 
Dalam tubuh manusia terdapat organ-organ yang bekerja untuk 
mengsedarkan darah ke seluruh tubuh. Darah memiliki peran penting 
untuk mengalirkan oksigen, nutrisi, hormon, dan komponen lainnya 
untuk menjaga kesehatan tubuh manusia. Sirkulasi darah dalam tubuh 








Gambar II.1  
Organ Pembuluh Darah Manusia 
 
1) Kapiler Paru-Paru 
2) Serambi kanan 
3) Serambi kiri 
4) Bilik kanan  
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5) Bilik kiri 
6) Peredaran darah kecil 
7) Peredaran darah besar 
8) Kapiler 
Sirkulasi sistemik dimulai dari jantung yang memompa darah 
dan dibawa oleh aorta ke seluruh tubuh termasuk organ-organ dalam 
tubuh, lalu kembali lagi ke jantung dibawa oleh vena cava superior dan 
inferior. Sirkulasi paru-paru dimulai dari jantung yang memompa 
darah melalui vena pulmonalis ke paru-paru dan kembali lagi ke 
jantung dibawa oleh arteri pulmonalis. 
3. Kelainan dan Penyakit pada Sistem Transportasi Manusia 
Kelainan dan penyakit pada sistem transportasi manusia, 
diantaranya sebagai berikut: 
a. Keracunan gas karbon monoksida 
Karbon monoksida (CO) akan membentuk karboksihemoglobin 
yang mengakibatkan hemoglobin tidak mampu mengikat dan 
mengedarkan oksigen. Hal ini dapat terjadi, misalnya akibat 
menghirup asap rokok atau asap kendaraan bermotor. 
b. Anemia 
Anemia merupakan kondisi kekurangan hemoglobin. Anemia 
terjadi karena kehilangan darah. Kekurangan produksi eritrosit, 
eritrosis memiliki kadar hemoglobin rendah, atau hemoglobin 




1) Anemia perdarahan, disebabkan oleh kehilangan banyak darah 
2) Anemia nutrisional, disebabkan kekurangan zat besi 
3) Anemia pernisiosa, disebabkan oleh kekurangan vitamin B12 
4) Anemia sel sabit, disebabkan oleh faktor genetis 
c. Polisitemia   
Polisitemia merupakan kondisi saat eritrosis melibihi normal 
sehingga darah menjadi kental. 
d. Leukemia 
Kanker darah terjadi karena produksi leukosit terlalu banyak 
atau tidak normal sehingga sel-sel leukosit tidak matang dan fungsi 
imunitas tidak optimal 
e. Hemofolia 
Hemofolia atau keadaan darah sukkar membeku merupakan 
kelainan gen (warisan) 
f. Trombositopenia 
Trombositopenia adalah keadaan jumlah trombosit dibawah 
normal. 
g. Tekana darah tinggi (hipertensi) 
Terjadi jika tekanan sistole darah lebih tinggi dari 150mmHg 
dan tekanan diastole darah lebih tinggi dari 90 mmHg. 
h. Tekanan darah rendah 
Terjadi jika tekanan sistole darah kurang dari 120mmHg dan 





Merupakan pelebaran vena akibat katupvena tidak berfungsi 
dengan baik sehingga menghambat aliran darah ke jantung. 
j. Atherosklerosis dan arteriosklerosis 
Atherosklerosis merupakan penimbunan lemak pada arteri, 
sedangkan arteriosklerosis adalah penimbunan kalsium di dinding 
arteri. 
k. Jantung  
Penyebab masalah utamanya adalah kurangnya pasokan darah 
koronariar atau kegagalan konduksi listrik jantung. 
Solusi untuk mencegah atau mengurangi penyakit dan kelainan 
sistem transportasi pada manusia yaitu : 
1) Berolahraga rutin dan teratur 
2) Menghindari makanan berlemak jenuh tinggi 
3) Berhenti makan sebelum kenyang  
4) Selalu optimis atau berpikir positif 
5) Menjaga keseimbangan antara bekerja dan istirahat27. 
 
F. Manfaat Multimedia Interaktif 
Penggunaan multimedia dalam pembelajaran dapat menimbulkan 
manfaat atau nilai tertentu dari segi penggunaannya. Manfaat atau nilai yang 
dapat diperoleh yaitu:  
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1. Multimedia akan membantu peserta didik dalam memahami bahan ajar 
yang luas, yang terdiri dari fakta, prinsip, konsep, sikap. 
2.  Dapat menimbulkan motivasi belajar, sikap, dan cara belajar yang 
mangkus serta menumbuhkan persepsi yang lebih tinggi terhadap hal yang 
dipelajari. 
3.  Membantu pendidik dan peserta didik dalam proses bidang studi.  
4.  Untuk membantu siswa yang sering mempelajari banyak hal dan juga 
memahaminya.  
5.  Membantu peserta didik dan pendidik dalam kegiatan belajar mengajar 
untuk mencapai tujuan kurikulum, yang selalu berkembang seiring dengan 
berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi dan dinamika 
masyarakat. 
 Kepraktisan dan kemudahan penggunaan multimedia ini membantu 
siswa belajar sesuai tujuan pembelajaran serta dapat membawa kepada situasi 
belajar yang semula “learning with effort” akan dapat digantikan dengan 
“learning with fun”. Karena dengan adanya multimedia, belajar yang semula 
dipengaruhi atau terpaksa akan menjadi belajar yang menyenangkan dan lebih 




G. Penelitian yang Relevan 
Penelitian yang relavan dengan penelitian ini adalah :  
1. Hastri Rosiyanti dan Rahmita dalam penelitiannya dengan judul 
Penggunaan Gadget Sebagai Sumber Belajar Mempengaruhi Hasil Belajar 
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29 
 
Pada Mata Kuliah Matematika Dasar pada tahun 2018.
29
 Persamaan antara 
penelitian ini dengan penelitian yang peneliti lakukan yaitu sama-sama 
menggunakan media berbasis android/ gadget. Perbedaannya dengan  
peneletian ini menggunakan materi sistem pencernaan manusia sedangkan 
peneliti menggunakan materi sistem peredaran darah manusia. metode 
dalam penelitian ini yaitu penelitian sebab akibat, dengan tujuan untuk 
mengetahui hubungan antar masing - masing variabel bebas atau 
keseluruhan dan varibel terikat, sedangkan peneliti menggunakan metode 
borg and gall. 
2. Ian Bimasta Pradana dkk dalam penelitiannya dengan judul 
Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Android 
Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Materi Cahaya pada tahun 
2020.
30
 Persamaan antara penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan 
oleh peneliti adalah sama-sama menggunakan multimedia interaktif 
berbasis android. Perbedaannya adalah terdapat pada materi pembelajaran 
yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan materi cahaya. 
Sedangkan peneliti menggunakan materi sistem peredaran darah pada 
manusia. 
3. Diyan Fatmala dan Upik Yelianti  dalam penelitiannya dengan judul 
Pengembangan Media Pembelajaran Multimedia Interaktif Berbasis 
Android Pada Materi Plantae untuk Siswa SMA Menggunakan Eclipse 
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Galileo pada tahun 2016.
31
 Persamaan antara penelitian ini dengan 
penelitian yang peneliti lakukan yaitu sama-sama menggunakan media 
berbasis android. Perbedaannya adalah terdapat pada materi yang 
digunakan peneliti yaitu materi sistem peredaran darah sedangkan 
penelitian ini menggunakan materi plantae.  
4. Agus Junaidi dalam penelitiannya dengan judul Animasi Interaktif 
Mengenal Sistem Peredaran Darah Dalam Tubuh Manusia Berbasis 
Android pada tahun 2017.
32
 Persamaan antara penelitian ini dengan 
penelitian yang peneliti lakukan adalah sama-sama mengggunakan media 
berbasis android dan materi yang digunakan sama yaitu sistem peredaran 
darah manusia. Perbedaan terletak pada metode yang digunakan. Pada 
penelitian ini menggunakan metode observasi dan wawancara sedangkan 
peneliti menggunakan metode R&D dengan menggunakan model brog and 
gall. 
 
H. Kerangka Berpikir 
Kerangka berpikir merupakan model konseptual tentang bagaimana 
teori berhubungan dengan berbagai faktor yang telah diidentifikasi sebagai 
masalah yang penting. 
33
  
                                                             
31
Fatmala, Diyan dan Upik Yelianti, Pengembangan Media Pembelajaran Multimedia 
Interaktif Berbasis Android Pada Materi Plantae Untuk Siswa Sma Menggunakan Eclipse Galileo, 
Jurnal BIODIK Vol.II,  No.1, 2016, hlm 1 
32
Junaidi, Agus. Animasi Interaktif Mengenal Sistem Peredaran Darah Dalam Tubuh 
Manusia Berbasis Android, Jurnal Teknolog, ISBN: 978-602-61242-0-3, 2017 hlm 645   
33
Sugiyono, Sugiyono. 2010 Metode Penelitian Kuantitatif Dan Kualitatif Dan R&D, 
Bandung:Alfabeta hlm 60 
31 
 
Sumber belajar merupakan salah satu faktor yang mendukung 
tercapainya tujuan pembelajaran. Dalam kegiatan belajar, sumber belajar yang 
digunakan guru harus bervariasi agar peserta didik tidak merasa bosan dan 
tertarik mempelajari materi yang disampaikan. Pada latar belakang dijelaskan 
bahwa kurangnya sumber belajar yang digunakan dalam proses pembelajaran, 
dan kurangnya motivasi peserta didik terhadap pembelejaran IPA. 
Keterbatasan dalam sumber belajar menyebabkan kemampuan peserta didik 
terbatas untuk menerapkan pengetahuan yang diperolehnya. Sistem peredaran 
darah pada manusia  merupakan materi yang diajarkan dalam pembelajaran 
IPA dimana proses peredaran darah pada manusia tersebut tidak dapat di lihat 
mata secara langsung sehingga termasuk materi mikroskopik.  
Kurikulum 2013 menuntut siswa lebih aktif, dan mampu berinteraksi 
dengan lingkungan. Dengan adanya sumber belajar yang menarik akan 
menumbuhkan motivasi peserta didik untuk mempelajari pelajaran IPA dan 
mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan dalam kurikulum.  
Multimedia interaktif berbasis android bertujuan agar peserta didik mudah dan 
cepat memahami materi sistem peredaran darah manusia. 
Pada penelitian ini akan dibuat pengembangan sumber belajar dalam 
bentuk multimedia interaktif  pada materi sistem peredaran darah pada 
manusia. Berdasarkan latar belakang yang diuraikan sebelumnya, kemudian 
muncul ide untuk mengembangkan multimedia interaktif berbasis android 
tentang materi sistem peredaran darah pada manusia. Berikut adalah bagan 























I. Konsep Operasional 
Konsep operasional adalah suatu langkah penelitian yang digunakan 
untuk menentukan bagaimana mengukur variable dalam, adapun konsep yang 
diuraikan dalam penelitian ini yaitu:  
Variabel dalam penelitian ini adalah sumber belajar dalam bentuk 
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manusia. Media pembelajaran didesain dengan menggunakan aplikasi adobe 
animate 2019. Media merupakan bahan pembelajaran tampak yang dapat 
digunakan untuk menyampai kan pesan-pesan/materi pelajaran. Media 
pembelajaran ini dibuat sebagai sumber belajar pada materi sistem peredarah 
manusia yang akan dibuat menarik, dapat menambah wawasan peserta didik 
dan mengunggah rasa ingin tahu sehingga peserta didik tertarik mempelajari 
IPA lebih luas serta bisa digunakan kapanpun dan dimana pun. 
Media pembelajaran yang didesain ini dibuat  melalui model 
pengembangan. Penelitian yang dilakukan merupakan penelitian R&D 
(Research And Development). Model yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah model Borg and Gall. Desain ini mempunyai sepuluh tahapan dalam 
mengembangkan model yaitu, (1) Penelitian dan pengumpulan informasi, (2) 
Perencanaan, (3) Pengembangan bentuk awal produk, (4) Uji lapangan awal, 
(5) Revisi produk, (6) Uji lapangan utama, (7) Revisi produk operasional, (8) 
Uji lapangan operasional, (9) Revisi produk akhir, (10) Diseminasi dan 
implementasi.  Namun pada penelitian ini hanya dilakukan sampai tahap 
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A. Desain Penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) 
atau pengembangan.  Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
model Borg dan Gall. Desain ini mempunyai sepuluh tahapan dalam 






























Gambar III. 1  

























Didalam penelitian ini peneliti menggunakan prosedur pengembangan 
yang dikembangkan oleh Borg and Gall dengan pembatasan. Borg and Gall 
menyatakan dan menyarankan bahwa dimungkinkan untuk membatasi 
penelitian dalam skala kecil termasuk membatasi langkah-langkah 
penelitian.
35
 Dan penelitian ini hanya dilakukan sampai tahap kelima yaitu 
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1. Penelitian dan Pengumpulan Informasi 
Pada tahap pengumpulan informasi awal, peneliti mewawancarai 1 
orang guru IPA tentang penggunaan media yang pernah diterapkankan, 
serta melakukan observasi. 
2. Melakukan perencanaan 
Pada tahap melakukan perencanaan yaitu peneliti memilih materi 
yang sesuai untuk membuat media, penyusunan kompetensi dasar dan 
indikator, menyiapakan desain produk awal, dan menyusun instrumen. 
3. Pengembangan bentuk awal produk 
Pada tahap pengembangan bentuk awal produk peneliti mulai 
mengembangkan produk media pembelajaran, selanjutnya peneliti 
melakukan validasi media pembelajaran kepada ahli media dan ahli materi 
terkait kualitas produk atau media tersebut. Hasil dari melakukan validasi 
yaitu berupa, saran, komentar, dan masukan yang dapat digunakan untuk 
melakukan revisi media yang dikembangkan. 
4. Uji coba lapangan awal 
Pada tahap uji coba lapangan awal peneliti akan melakukan uji 
coba langsung produk yang telah dihasilkan ke 2 orang guru IPA dan 10 
orang siswa kelas VIII. Hasil uji coba ini dijadikan masukan untuk 
melakukan perbaikan produk untuk menghasilakn produk akhir. 
5. Revisi produk  
Pada tahap revisi produk peneliti melakukan perbaikan yang 
dilakukan terhadap produk awal berdasarkan hasil uji dari guru IPA dan 
siswa kelas VIII. 
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B. Waktu dan Tempat Penelitian 
1. Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilakukan pada bulan Juni – Juli tahun 2021. 
2. Tempat Penelitian 
Penelitian ini dilaksankan di SMPN 1 bangkinang, kelurahan Pulau, 
kecamatan Bangkinang. 
 
C. Populasi dan Sampel 
Populasi penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas VIIIB SMPN 1 
Bangkinang yang berjumlah 32 orang . 
Sedangkan sampel penelitian ini berjumlah 15 orang dari kelas VIIIB 
SMPN 1 Bangkinang. 
 
D. Subjek dan Objek Penelitian  
Subjek dalam penelitian ini yaitu orang yang melakukan validasi serta 
praktisi terhadap produk yang dihasilkan yaitu multimedia interaktif. Validasi 
dilakukan oleh 2 orang ahli media yaitu bapak M.Ilham Syarif M.Pd dan ibu 
Putri Ridha M.Pd Ilahi. 2 orang ahli materi yaitu bapak Solheri M.Pd dan ibu 
Riza Andriani M.Pd. Dan uji praktikalitas dilakukan oleh 2 orang responden 
yaitu guru IPA di SMPN 1 Bangkinang bapak Alfian S.Pd dan ibu 
Dra.Idaherawati.  
1. Ahli media  
Validator yang melakukan validasi terhadap media harus memiliki 
pendidikan sarjana S2 (strata dua) yaitu dosen yang sudah berpengalaman 
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serta mempunyai keahlian merancangan media dan mengembangkan 
media pembelajaran. 
2. Ahli materi  
Validator yang melakukan validasi terhadap materi pembelajaran 
IPA harus memiliki pendidikan sarjana S2 (strata dua) yang berilmu 
pengetahuan dalam mengajar pelajaran IPA 
3. Sampel uji praktikalitas  
Validator yang melakukan sampel uji praktikalitas terhadap media 
pembelajaran harus pendidikan sarjana S1 (strata satu) yang sudah banyak 
berpengalaman dalam mengajar pelajaran IPA. 
4. Sampel Respon Siswa 
Sampel responden diisi oleh peserta didik kelas VIII SMPN 1 
Bangkinang yang terdiri dari 15 responden. 
Sedangkan objek penelitian ini adalah sumber belajar dalam bentuk 
multimedia interaktif berbasis android tentang materi sistem peredaran darah 
manusia.   
 
E. Instrumen Penelitian 
1. Instrumen Validasi Oleh Ahli Materi dan Ahli Media 
a. Validasi oleh ahli materi 
Multimedia interaktif berbasis android pada materi sistem 
peredaran darah manusia divalidasi oleh ahli materi untuk mengetahui 
apakah media tersebut layak atau tidaknya untuk di tampilkan ke 
siswa. Untuk menilai suatu media tersebut dengan menggunakan 
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angket validasi yang sudah divalidasi oleh ahli materi yang terdiri dari 
beberapa aspek diantaranya: aspek kelayakan isi, aspek kelayakan 
penyajian, dan aspek kebahasaan. Angket ahli materi berisi pertanyaan 
dan penilaian materi juga saran terhadap media agar lebih menarik. 
b. Validasi oleh ahli media 
Selanjutnya multimedia interaktif berbasis android pada materi 
sistem peredaran darah manusia divalidasi oleh ahli media. Ahli media 
terdiri dari beberapa aspek diantaranya : aspek tampilan visual dan 
audio, dan aspek kelayakan perangkat lunak. angket ini berisi 
pertanyaan-pertanyaan penilaian mengenai media dan juga saran 
terhadap media agar lebih menarik . Berikut merupakan tabel skala 
angket yang digunakan dalam penelitian: 
Tabel III.1 
Skala Angket Instrumen Uji Validitas 
 
Jawaban item instrument Skor 
Sangat baik 4 
Baik 3 
Tidak baik 2 
Sangat tidak baik 1 
 
2. Instrumen Penilaian Praktikalitas 
Ketika produk yang divalidasi oleh ahli materi dan ahli media 
valid, kemudian multimedia interaktif tersebut diujikan kepada guru IPA 
SMPN 1 Bangkinang. Penilaian instrumen praktikalitas disusun menurut 
pengukuran rating scale, yaitu suatu skala pengukuran dimana responden 
menjawab salah satu dari jawaban kuantitatif yang telah disediakan.
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 Penilaian praktikalitas ini terdapat beberapa aspek yaitu: aspek 
tampilan visual dan audio, aspek kelayakan perangkat lunak, aspek 
kelayakan penyajian, aspek kelayan isi, dan aspek kebahasaan. Berikut 
merupakan tabel skala angket yang digunakan dalam penelitian: 
Tabel III.2 
 Skala Angket Instrumen Uji Kepraktilitas 
 
Jawaban item instrument Skor 
Sangat baik 4 
Baik 3 
Tidak baik 2 
Sangat tidak baik 1 
 
3. Instrumen Respon Peserta Didik 
Instrumen respon siswa diujikan setelah uji ahli media dan ahli 
materi serta uji praktilitas yang diperbaiki sesuai dengan yang disarankan 
menggunakan angket respon siswa yang angket tersebut berisi pertanyaan-
pertanyaan penilaian mengenai materi, maupun media apakah menarik 
bagi siswa tersebut. Multimedia yang sudah valid dan praktis dapat 
diujicobakan kepada 15 orang peserta didik SMP Negeri 1 Bangkinang 
untuk menanggapi multimedia interaktif yang telah dibuat. Penelitian 
instrumen ini disusun menurut pengukuran rating scale. 
Tabel III.3 
Skala angket instrumen respon peserta didik 
 
Jawaban item instrument Skor 
Sangat baik 4 
Baik 3 
Tidak baik 2 






F. Teknik Pengumpulan Data 
Dalam penulisan ini dibutuhkan data-data pendukung yang diperoleh 
dengan suatu metode pengumpulan data yang relevan. Metode pengumpulan 
data yang digunakan untuk memperoleh data-data adalah sebagai berikut : 
1. Observasi  
Observasi merupakan teknik pengumpulan data dengan cara 
mengamati setiap kejadian yang sedang berlangsung dan mencatatnya 
dengan alat observasi tentang hal-hal yang akan di amati dan diteliti.
37
 
Pengamatan secara langusung di SMP Negeri 1 Bangkinang. Yaitu dengan 
melakukan pengamatan secara langsung proses belajar mengajar IPA di 
dalam kelas. 
2. Wawancara 
Wawancara atau interview dapat diartikan sebagai teknik 
pengumpulan data dengan menggunakan bahasa lisan baik secara tatap 
muka ataupun melalui saluran media tertentu.
38
 Pada tahap ini dilakukan 
wawancara secara langsung kepada 1 orang guru IPA. 
3. Angket 
Angket atau kuisioner merupakan teknik pengumpulan data yang 
dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan 
tertulis kepada responden untuk dijawabnya
39
. Angket ini nantinya 
mengharuskan responden memilih jawaban yang telah disediakan dalam 
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. Angket yang akan digunakan ini sebelumnya telah 
melalui tahap konsultasi dan validasi dengan dosen pembimbing. Adapun 
responden yang dimaksud adalah validator media, guru IPA, dan siswa 
yang dijadikan sampel.  
Selanjutnya peneliti menggunakan skala likert untuk melihat 
persepsi dari validator dan sampel. Skala likert adalah skala yang 
digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, persepsi seseorang atau 
kelompok kejadian. Dengan skala likert, maka variabel yang akan diukur 
akan dijabarkan menjadi indikator variabel, kemudian tersebut dijadikan 
sebagai titik tolakuntuk menyusun item-item instrument yang dapat berupa 
pertanyaan atau pernyataan.  
Pada penelitian ini skala likert yang digunakan menggunakan skala 
likert 4 poin. Alasan menggunakan skala likert tersebut adalah dengan 
pertimbangan untuk memperoleh pandangan responden secara lebih jelas 
mengenai penyataan-pernyataan yang disajikan dalam angket. 
Modifikasiini mengacu pada pendapat hadi dengan alasan: pertama, 
pemberian kata tengah memberikan arti ganda.  Kedua, tersedianya 
kategori jawaban tengah menimbulkan kecenderungan jawaban tengah 
bagi responden yang memiliki keraguan dalam menanggapi pernyataan. 
Ketiga, jika disediakan kategori jawaban tengah akan menghilangkan 
banyak informasi dari responden
41
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Angket yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket tertutup 
dimana sudah disediakan alternatif jawaban yang telah ditentukan untuk 
menilai multimedia interaktif yang akan dihasilkan. Angket diberikan 
kepada validator untuk menilai valid atau tidaknya media. Angket juga 
diberikan kepada praktikalitas untuk menilai kelayakan multimedia 
interaktif. Setiap jawaban akan dihubungkan dengan bentuk pernyataan 
atau dukungan sikap yang diungkapkan dengan kata-kata berikut: 
Sangat Baik (B)  :  4 
Baik (B)  :  3 
Tidak Baik (TB)  :  2 
Sangat Tidak Baik (STB)  :  1 
 
G. Teknik Anaslisis Data 
Teknik analisis data yang dipakai yaitu teknik analisis deskriptif 
kulitatif dan teknik analisis kuantitatif. Berikut penjelasan kedua teknik 
tersebut yaitu: 
1.  Analisis Deskriptif Kualitatif 
Analisis deskriptif kualitatif dilakukan dengan mengelompokkan 
informasi-informasi dari data kualitatif yang berupa masukan, kritik, dan 
saran perbaikan yang terdapat pada angket. Teknik analisis deskriptif 
kualitatif digunakan untuk mengolah data hasil review dari ahli desain 
media dan ahli materi pembelajaran berupa saran dan masukan mengenai 




2. Analisis Deskriptif Kuantitatif 
Analisis deskriptif kuantitatif dilakukan dengan cara menganalisis 
data kuantitatif berupa angket. Analisis deskriptif kuantitatif digunakan 
untuk menganalisis data yang diperoleh dari angket. 
a. Analisis validasi media pembelajaran 
Untuk melakukan analisis deskriptif kuantitatif terhadap 
validasi media yang dikembangkan digunakan rating scale dan 
diperoleh cara : 
1) Menentukan skor maksimal 
2) Menentukan skor yang diperoleh dengan menjumlahkan skor dari 
masing-masing validator 
3) Menentukan presentase kevalidan : 
   Skor yang diperoleh   
Persentase kevalidan =     × 100%  
   Skor maksimal 
 
Hasil kevalidan kemudian ditafsirkan dalam pengertian 
kualitatif berdasarkan pada tabel III.4 berikut ini :
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Tabel III.4  
Kriteria Kelayakan Analisis 
Persentase validitas  
No Interval Kriteria 
1 81% - 100% Sangat Valid 
2 61% - 80% Valid 
3 41% - 60% Cukup Valid 
4 21% - 40% Kurang Valid 
5 0% - 20% Tidak Valid 
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b. Analisis praktikalitas media pembelajaran 
Untuk melakukan analisis analisis deskriptif kuantitatif 
terhadap praktikalitas multimedia yang dikembangkan digunakan 
rating scale dan diperoleh cara : 
Untuk melakukan analisis praktikalitas media yang 
dikembangkan  diperoleh cara : 
1) Menentukan skor maksimal 
2) Menentukan skor yang diperoleh dengan menjumlahkan skor dari 
masing-masing validator 
3) Menentukan presentase kevalidan : 
   Skor yang diperoleh   
Persentase kevalidan =     × 100% 
     Skor maksimal 
Hasil kepraktisan kemudian ditafsirkan dalam pengertian 




Kriteria Praktikalitas Analisis Persentase 
No Interval Kriteria 
1 81% - 100% Sangat Valid 
2 61% - 80% Valid 
3 41% - 60% Cukup Valid 
4 21% - 40% Kurang Valid 
5 0% - 20% Tidak Valid 
 
c. Analisis respon siswa media pembelajaran 
 Untuk melakukan analisis deskriptif kuantitatif terhadap respon 
siswa terhadap multimedia yang dikembangkan digunakan rating scale 
dan diperoleh cara : 





1) Menentukan skor maksimal  
2) Skor yang diperoleh dengen menjumlahkan skor dari masing-
masing respon siswa 
3) Menentukan persentasi kevalidan: 
persentase keidealan = 
                   
                  
 × 100%    
Hasil dari analisis respon siswa kemudian ditafsirkan dalam 




Kriteria Analisis Respon Siswa Persentase 
 
No Interval Kriteria 
1 81% - 100% Sangat Valid 
2 61% - 80% Valid 
3 41% - 60% Cukup Valid 
4 21% - 40% Kurang Valid 
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A. Kesimpulan  
Berdasarkan penelitian pengembangan multimedia interaktif berbasis 
android pada materi sistem peredaran darah manusia kelas VIII SMP yang 
telah dilakukan dapat disimpulkan : 
1. Multimedia interaktif berbasis android pada materi sistem peredaran darah 
manusia untuk pembelajaran IPA kelas VIII yang didesain dinyatakan 
valid dengan presentasi kevalidan 82,98%, dengan rata-rata kevalidan ahli 
materi, dan ahli media berturut-turut adalah 86,11% dan 79,85%. 
2. Multimedia interaktif berbasis android pada materi sistem peredaran darah 
manusia untuk pembelajaran IPA kelas VIII yang didesain dinyatakan 
sangat praktis dengan presentasi kepraktisan 86,77% .  
3. Multimedia interaktif berbasis android pada materi sistem peredaran darah 
manusia untuk pembelajaran IPA kelas VIII yang didesain terhadap respon 
siswa memperoleh presentasi sangat baik dengan presentasi 91,31%. 
 
B. Saran 
Berdasarkan penelitian dan pengembangan multimedia interaktif 
berbasis android pada materi sistem peredaran darah manusia untuk 
pembelajaran IPA kelas VIII SMP yang telah dilakukan, maka penulis 





1. Kepada pembaca atau peneliti lain yang akan melakukan penelitian 
multimedia interaktif berbasis android pada materi sistem peredaran darah 
manusia ini perlu dilakukan ujicoba pada lapangan yang lebih luas. 
2. Perlunya ujicoba efektifitas dari multimedia interaktif berbasis android 
pada materi sistem peredaran darah manusia yang didesain. 
3. Multimedia interaktif berbasis android pada materi sistem peredaran darah 
manusia dapat digunakan sebagai alternatif dalam pembelajaran IPA kelas 
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SILABUS KELAS VIII 
SILABUS   ILMU PENGETAHUAN ALAM (IPA) 
Satuan Pendidikan  : SMP  1  BANGKINANG 
Kelas   : VIII 
Kompetensi Inti  : 
 KI1 dan KI2: Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya serta Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan bertanggung jawab dalam 
berinteraksi secara efektif sesuai dengan perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, dan kawasan regional. 
 KI3: Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif pada tingkat teknis dan spesifik sederhana berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, budaya dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, dan kenegaraan terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 
 KI4: Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji secara kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif, dalam ranah konkret dan ranah abstrak sesuai dengan yang 
dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang teori. 
 
Kompetensi Dasar MateriPembelajaran KegiatanPembelajaran 
3.1  Menganalisis gerak pada makhluk hidup, sistem 
gerak pada manusia, dan upaya menjaga kesehatan 
sistem gerak  
Sistem Gerak pada Manusia 
 Struktur dan fungsi rangka 
 Struktur dan fungsi sendi 
 Struktur dan fungsi otot 
 Upaya menjaga kesehatan sistem gerak 
 
 Mengamati struktur dan fungsi rangka, sendi, dan otot manusia 
 Melakukan percobaan untuk mengetahui struktur gerak, jenis dan perbedaan serta 
mekanisme kerja jaringan otot 
 Mengidentifikasi gangguan pada sistem gerak, upaya mencegah dan cara mengatasinya 
 Menyajikan hasil pengamatan dan identifikasi tentang sistem gerak manusia dan 
gangguan serta upaya mengatasinyadalam bentuk tulisan dan mendiskusikannya dengan 
teman 
4.1  Menyajikan karya tentang berbagai gangguan pada 
sistem gerak, serta upaya menjaga kesehatan sistem 
gerak manusia 
3.2 Menganalisis gerak lurus, pengaruh gaya terhadap 
gerak berdasarkan hukum Newton, dan 
penerapannya pada gerak benda dan gerak makhluk 
hidup 
Gerak dan Gaya 
 Gerak pada benda  
 Hukum Newton tentang gerak 
 Penerapan Hukum Newton pada gerak 
makhluk hidup dan benda  
 Melakukan percobaan gerak lurus beraturan dan gerak lurus berubah beraturan 
 Melakukan percobaan mengukur kecepatan dan percepatan 
 Melakukan percobaan hukum Newton dan menganalisis hubungannya pada gerak 
makhluk hidup dan benda dalam kehidupan sehari-hari 
 Melaporkan/ 
memaparkan hasil penyelidikan pengaruh gaya terhadap gerak benda dalam bentuk 
tulisan 
 Mengamati dan mengidentifikasi proses gerak pada tumbuhan dan hewan untuk 
menjelaskan penerapannya pada benda, seperti pesawat, kapal selam 
4.2 Menyajikan hasil penyelidikan pengaruh gaya 
terhadap gerak benda 
3.3  Menjelaskan konsep usaha, pesawat sederhana, dan 
penerapannya dalam kehidupan sehari-hari 
termasuk kerja otot pada struktur rangka manusia 
Pesawat Sederhana 
 Kerja/Usaha 
 Jenis pesawat sederhana 
 Keuntungan mekanik 
 Prinsip pesawat sederhana pada otot dan 
rangka manusia 
 
 Mengamati cara kerja pesawat sederhana secara langsung/video 
 Mengidentifikasi jenis pesawat sederhana seperti katrol, roda berporos, bidang miring 
 Melakukan percobaan dan mengidentifikasi mekanisme kerja pesawat sederhana serta 
hubungannya dengan kerja otot pada struktur rangka manusia 
 Melaporkan/ memaparkan hasil penyelidikan tentang manfaat pesawat sederhana dalam 
kehidupan sehari-hari 
4.3  Menyajikan hasil penyelidikan atau pemecahan 
masalah tentang manfaat penggunaan pesawat 
sederhana dalam kehidupan sehari-hari 
3.4 Menganalisis keterkaitan struktur jaringan 
tumbuhan dan fungsinya, serta teknologi yang 
terinspirasi oleh struktur tumbuhan 
Struktur dan Fungsi Tumbuhan 
 Struktur dan fungsi akar, batang dan daun 
 Struktur dan fungsi bunga, buah dan biji 
 Struktur dan fungsi Jaringan 
 Teknologi yang terinspirasi oleh struktur 
 Mengamati dan mengidentifikasi struktur dan fungsi tumbuhan serta teknologi yang 
terinspirasi  oleh struktur tumbuhan 
 Menyusun rencana dan melakukan percobaan berdasarkan hasil pengamatan terhadap 
struktur dan fungsi tumbuhan serta tekno-logi yang terinspirasi  oleh struktur tumbuhan 
 Melaporkan/ memaparkan hasil kesimpulan berdasarkan pengamatan dan 
4.4  Menyajikan karya dari hasil penelusuran berbagai 
 
 100 
sumber informasi tentang teknologi yang 
terinspirasi dari hasil pengamatan struktur 
tumbuhan 
tumbuhan percobaanstruktur jaringan 
 Melaporkan hasil pengamatan teknologi yang terinspirasi oleh struktur tumbuhan dan 
mendiskusikannya dengan teman. 
 
3.5 Menganalisis sistem pencernaan pada manusia dan 
memahami gangguan yang berhubungan dengan 
sistem pencernaan, serta upaya menjaga kesehatan 
sistem pencernaan 
Sistem Pencernaan pada manusia 
 Zat makanan 
 Uji bahan makanan 
 Organ pencernaan  
 Enzim pencernaan 
 Penyakit yang berhubungan dengan sistem 
pencernaan 
 Mengamati berbagai bahan makanan dan melakukan pengujian kandungan bahan 
makanan  
 Melakukan percobaan uji bahan makanan yang mengandung karbohidrat, gula, lemak 
dan protein  
 mengidentifikasi organ-organ pada sistem pencernaanserta proses pencernaan di dalam 
tubuh 
 mengumpulkan informasi tentang penyakit yang berhubungan dengan sistem pencernaan 
 melakukan penyelidikan tentang pencernaan mekanis dan kimiawi 
 Menyimpulkan, melaporkan/memaparkan hasil percobaan dan mendiskusikannya 
dengan teman 
4.5 Menyajikan hasil penyelidikan tentang pencernaan 
mekanis dan kimiawi 
3.6  Menjelaskan berbagai zat aditif dalam makanan dan 
minuman, zat adiktif, serta dampaknya terhadap 
kesehatan  
Zat Aditif dan Zat Adiktif 
 Jenis zat aditif (alami dan buatan) dalam 
makanan dan minuman 
 Jenis zat adiktif 
 Pengaruh zat aditif dan adiktif terhadap 
kesehatan 
 Mengamati bahan makanan di lingkungan sekitar yang mengandung zat aditif serta 
tayangan berita  penyalahgunaan zat adiktif 
 Mengidentifikasi zat-zat aditif yang ditambahkan pada makanan dan jenis-jenis  zat 
adiktif serta penyalah-gunaannya dalam kehidupan 
 Menyimpulkan dan melaporkan hasil identifikasi jenis-jenis  zat aditif dan  adiktif serta 
penyalahgunaan-nya dalam kehidupan, serta mendiskusikannya dengan teman 
4.6  Membuat karya tulis tentang dampak 
penyalahgunaan zat aditif dan zat adiktif bagi 
kesehatan 
3.7 Menganalisis sistem peredaran darah pada manusia 
dan memahami gangguan pada sistem peredaran 
darah, serta upaya menjaga kesehatan sistem 
peredaran darah 
Sistem Peredaran Darah 
 Organ peredaran darah 
 Jenis peredaran darah 
 Penyakit pada sistem peredaran darah 
 
 Mengamati modelsistem peredaran darah. 
 Mengidentifikasi komponen darah, organ-organ pada sistem peredaran darah, jenis 
peredaran darah pada manusia, serta berbagai penyakit pada sistem peredaran darah 
 Melakukan penyelidikan dan menyajikan laporan tentang pengaruh aktivitas (jenis, 
intensitas, durasi) dengan frekuensi denyut jantung 4.7  Menyajikan hasil percobaan pengaruh aktivitas 
(jenis, intensitas, atau durasi) dengan frekuensi 
denyut jantung 
3.8 Memahami tekanan zat dan penerapannya dalam 
kehidupan sehari-hari, termasuk tekanan darah, 
osmosis, dan kapilaritas jaringan angkut pada 
tumbuhan 
Tekanan Zat  
 Tekanan zat padat, cair, dan gas 
 Tekanan darah 
 Osmosis 
 Kapilaritas jaringan angkut pada tumbuhan 
 Mengamati berbagai fenomena yang berhubungan dengan tekanan zat padat, cair dan 
gas serta tekanan pada pembuluh darah manusia dan jaringan angkut pada tumbuhan 
 Menghubungkan tekanan zat cair di ruang tertutup dengan tekanan darah manusia, 
osmosis, dan peristiwa kapilaritas 
 Melakukan percobaan untuk menyelidiki tekanan zat padat, cair, dan gas serta 
mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhinya 
 Menyajikan hasil percobaan tekanan zat padat, cair, dan gas dalam bentuk peta konsep 
dan mendiskusikannya dengan teman. 
4.8 Menyajikan data hasil percobaan untuk menyelidiki 
tekanan zat cair pada kedalaman tertentu, gaya 
apung, dan kapilaritas, misalnya dalam batang 
tumbuhan 
3.9  Menganalisis sistem pernapasan pada manusia dan 
memahami gangguan pada sistem pernapasan serta 
upaya menjaga kesehatan sistem pernapasan 
Sistem Pernapasan 
 Organ pernapasan 
 Mekanisme pernapasan 
 Gangguan pada sistem pernapasan 
 Upaya menjaga kesehatan sistem 
pernapasan 
 Mengamati model sistem pernapasan. 
 Mengidentifikasi organ pernapasan, mekanisme pernapasan, serta gangguan dan upaya 
menjaga kesehatan pada sistem pernapasan  
 Menuliskan laporan dan memaparkan hasil identifikasi organ, mekanisme sistem 
pernapasan dan penyakit serta upaya menjaga kesehatan 
 Membuat poster tentang bahaya merokok bagi kesehatan  




3.10 Menganalisis sistem ekskresi pada manusia dan 
memahami gangguan pada sistem ekskresi serta 
upaya menjaga kesehatan sistem ekskresi 
Sistem Ekskresi  
 Struktur dan fungsi sistemekskresi 
 Gangguan pada sistem ekskresi 
 Upaya menjaga kesehatan sistem ekskresi 
 
 Mengamati tayangan/model sistem ekskresi 
 Mengidentifikasi struktur dan fungsi, serta gangguan dan upaya menjaga kesehatan pada 
sistem ekskresi 
 Membuat karya tulis tentang menjaga kesehatan sistem ekskresi dan mendiskusikannya 
dengan teman 
 
4.10  Membuat karya tentang sistem ekskresi pada 
manusia dan penerapannya dalam menjaga 
kesehatan diri 
3.11  Menganalisis konsep getaran, gelombang, dan 
bunyi dalam kehidupan sehari-hari termasuk 
sistem pendengaran manusia dan sistem sonar 
pada hewan 
Getaran, Gelombang, dan Bunyi 
 Getaran  
 Gelombang 
 Bunyi 
 Sistem pendengaran pada manusia 
 Pemanfaatan gelombang bunyi dalam 
kehidupan sehari-hari 
 Sistem sonar pada hewan 
 
 Mengamati fenomena  getaran pada bandul ayunan, gelombang pada tali/slinki serta 
bunyi dari berbagai sumber bunyi 
 Mengamati mekanisme mendengar pada manusia dan sistem sonar pada hewan 
 Melakukan percobaan untuk mengukur periode dan frekuensi getaran bandul ayunan 
 Melakukan percobaan untuk mengukur besaran-besaran pada gelombang 
 Mengidentifikasi bagian-bagian sistem pendengaran  untuk mengetahui mekanisme 
mendengar pada manusia 
 Melakukan percobaan frekuensi bunyi dan resonansi untuk menjelaskan sistem sonar 
pada hewan 
 Menyajikan hasil percobaan dan identifikasi dalam bentuk laporan tertulis dan 
mendiskusikannya dengan teman 
4.11  Menyajikan hasil percobaan tentang getaran, 
gelombang, dan bunyi 
3.12  Menganalisis sifat-sifat cahaya, pembentukan 
bayangan pada bidang datar dan lengkung serta 
penerapannya untuk menjelaskan proses 
penglihatan manusia, mata serangga, dan prinsip 
kerja alat optik 
Cahaya  
 Sifat-sifat cahaya 
 Pembentukan bayangan pada cermin dan 
lensa 
 Penglihatan manusia 
 Proses pembentukan bayangan pada mata 
serangga 
 Alat optik 
 
 Melakukan pengamatan fenomena serta mendiskusikannya terkait dengan pembiasan 
cahaya dalam kehidupan sehari-hari, misalnya pelangi, jalan aspal nampak berair, 
sedotan yang terlihat patah di dalam gelas berisi air  
 Mengamati bayangan pada cermin dan lensa. 
 Mengamati mata manusia dan mata serangga serta mengidentifikasi kesamaannya 
dengan alat-alat optik seperti lup, kamera, dan mikroskop 
 Melakukan percobaan untuk menyelidiki pembentukan bayangan pada cermin dan lensa 
serta mengidentifikasi bagian-bagian mata dan jenis-jenis alat optik 
 Memaparkan hasil percobaan pembentukan bayangan pada cermin dan lensa serta 
mengidentifikasi bagian-bagian mata dan jenis-jenis alat optik dalam bentuk laporan 
tertulis dan mendiskusikannya dengan teman. 
 
4.12  Menyajikan hasil percobaan tentang 
pembentukan bayangan pada cermin dan lensa 
 
                                              Bangkinang, Juli   2019 




         ASNAH M, S.Pd                                                                    A L F I A N, S.Pd 
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Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasia Android Sebagai 
Sumber Belajar IPA SMP Pada Materi Sistem Peredaran Darah 
Manusia 
Penyusun : Erni Oktavia Ningsih 
Pembimbing : Niki Dian Permana P., M.Pd. 




 Sehubung dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Pengembangan 
Multimedia Interaktif Berbasia Android Sebagai Sumber Belajar IPA SMP Pada 
Materi Sistem Peredaran Darah Manusia, saya memohon kesediaan Bapak/ibu 
untuk memberikan saran terhadap instrumen penelitian dan mengisi angket yang 
telah disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui valid atau tidaknya 
instrumen penelitian tersebut digunakan. Penilaian, komentar dan saran yang 
Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari 
instrumen penelitian ini. Atas perhatian dan ketersediannya untuk mengisi angket 






Erni Oktavia Ningsih 
       NIM. 11711024565 
Hari/Tanggal  :  
Nama Validator : Niki Dian Permata, M.Pd 





Penelitian ini dilakukan dengan memberikan tanda cek (✔) pada kolom 
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam lembar penilaian 
dengan ketentuan sebagai berikut: 
 
Pedoman Penilaian: 
TV Berarti “Tidak Valid” bila tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat guna, tidak 
operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan. 
VDR Berarti “Valid dengan Revisi” bila sesuai, jelas, tepat guna, kurang 
operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan. 
VTR Berarti “Valid Tanpa Revisi” bila sesuai, jelas, tepat guna, operasional, 
mendukung ketercapaian tujuan. 
 
Jika penilaian Bapak/Ibu tergolong tidak setuju/kurang setuju mohon memberikan 
saran pada kolom yang tersedia. 











Lembar Validasi oleh Ahli Materi  
Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasia Android Sebagai Sumber 
Belajar IPA SMP Pada Materi Sistem Peredaran Darah Manusia 
No. Pernyataan 
Penilaian Saran/Kritik 
VTR VDR TV  
A. ASPEK KELAYAKAN ISI 
1. kesesuaian materi dalam 
media dengan kompetensi 
dasar (KD) 
✔   
 
 
2. materi dalam media 
pembelajaran sesuai dengan 
tujuan pembelajaran yang 
ingin dicapai 
✔   
 
 
3. materi yang disajikan dalam 
media pembelajaran 
meliputi keakuratan fakta, 
konsep atau prinsip 
✔   
 
4. gambar/animasi sesuai dengan 
materi 
✔    
5. kemudahan dalam 
memahami materi 
✔   
 
6. kemutakhiran dalam 
memahami materi yang 
disajikan dalam media 
pembelajaran 
✔   
 
B.  ASPEK KELAYAKAN PENYAJIAN 
7. penyajian isi materi ✔    
8. pembangkit motivasi 
belajar 
✔   
 
C. Aspek kebahasaan 






VTR VDR TV  
dipahami 
10. ketepatan tata bahasa ✔    
 





Intrumen lembar validasi oleh validator materi mengenai Pengembangan 
Multimedia Interaktif Berbasia Android Sebagai Sumber Belajar IPA SMP Pada 
Materi Sistem Peredaran Darah Manusia ini dinyatakan : 
□  Tidak Valid 
□  Valid dengan Revisi 
□  Valid Tanpa Revisi 
 
Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada pengaruh dari pihak 
lain. 
Pekanbaru,    





(NIKI DIAN PERMANA P M.Pd) 





Lembar Validasi oleh Ahli Media 
Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasia Android Sebagai Sumber 
Belajar IPA SMP Pada Materi Sistem Peredaran Darah Manusia 
No. Pernyataan 
Penilaian Saran/Kritik 
VTR VDR TV  
A. ASPEK TAMPILAN VISUAL DAN AUDIO 
1. kesesuaian penggunaan huruf 
dan ukuran teks 
✔   
 
 
2. penggunaan warna yang 
menarik 
✔   
 
 
3. kesesuaian gambar yang 
digunakan pada media 
pembelajaran 
✔   
 
4. penggunaan backsound ✔    
5. kesesuaian pemilihan 
background(latar belakang) 
✔    
6. layout interactive (ikon 
navigasi) 
✔    
7. media bergerak (animasi) ✔    
8. desain dan tata letak navigasi 
konsisten 
✔   
 
 
9. sederhana dan menarik ✔    
B. KELAYAKAN PERANGKAT LUNAK 
10. maintenable (dapat 
dipelihara/dikelola dengan 
mudah) 
✔   
 
 
11. usabilitas (mudah digunakan 
dan sederhana 
pengoperasiannya) 
















Intrumen lembar validasi oleh validator materi mengenai Pengembangan 
Multimedia Interaktif Berbasia Android Sebagai Sumber Belajar IPA SMP Pada 
Materi Sistem Peredaran Darah Manusia ini dinyatakan : 
□  Tidak Valid 
□  Valid dengan Revisi 
□  Valid Tanpa Revisi 
 
Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada pengaruh dari pihak 
lain. 
Pekanbaru,    





(NIKI DIAN PERMANA P M.Pd) 






Angket Praktikalitas oleh Pendidik  
Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasia Android Sebagai Sumber 





VTR VDR TV 
A. ASPEK TAMPILAN VISUAL DAN AUDIO 
1. kesesuaian penggunaan 
huruf dan ukuran teks 
✔   
 
Saran perbaikan 
2. penggunaan warna yang 
menarik 
✔   
 
Saran perbaikan 
3. kesesuaian gambar yang 
digunakan pada media 
pembelajaran 





4. penggunaan backsound ✔    
Saran perbaikan 
5. kesesuaian pemilihan 
background (latar 
belakang) 
✔   
 
Saran Perbaikan 
6. layout interactive (ikon 
navigasi) 
✔   
 
Saran Perbaikan 
7. media bergerak (animasi) ✔    
Saran Perbaikan 







VTR VDR TV 
navigasi konsisten 
Saran Perbaikan 
9. sederhana dan menarik ✔    
Saran Perbaikan 
B. ASPEK KELAYAKAN PERANGKAT LUNAK 
10. manitenabel (dapat 
dipelihara/dikelola dengan 
mudah) 
✔   
 
Saran Perbaikan 
11. usabilitas (mudah 
digunakan dan sederhana 
pengoperasiannya) 
✔   
 
Saran Perbaikan 
C. ASPEK KELAYAKAN PENYAJIAN 
12. penyajian isi materi ✔    
Saran Perbaikan 
13. penyajian menarik ✔    
Saran Perbaikan 
14. pembangkit motivasi 
belajar 
✔   
 
Saran Perbaikan 
D. ASPEK KELAYAKAN ISI 
15. kesesuaian materi dalam 
media dengan kompetensi 
dasar (KD) dan tujuan 
pembelajaran 







16. materi yang disajikan 
dalam media pembelajaran 
meliputi keakuratan fakta, 
konsep atau prinsip 
✔   
 
Saran Perbaikan 
17. gambar/animasi sesuai 
dengan materi 
✔   
 
Saran Perbaikan 
E. ASPEK KEBAHASAAN 
18. penggunaan bahasa mudah 
dipahami 
✔   
 
Saran Perbaikan 
19. ketepatan tata bahasa ✔    
Saran Perbaikan 




Intrumen angket praktikalitas oleh guru mengenai Pengembangan Multimedia 
Interaktif Berbasia Android Sebagai Sumber Belajar IPA SMP Pada Materi 
Sistem Peredaran Darah Manusia ini dinyatakan : 
□  Tidak Valid 
□  Valid dengan Revisi 







Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada pengaruh dari pihak 
lain. 
Pekanbaru,    





(NIKI DIAN PERMANA P M.Pd) 






Angket Respon peserta Didik 
Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasia Android Sebagai Sumber 





VTR VDR TV 
1. Pembelajaran 
memanfaatkan biologi on 
android sangat menarik 
buat saya 
✔   
 
2. Adanya pembelajaran 
berbasis biologi on android 
membuat saya mudah 
mencari berbagai 
informasi belajar 
✔   
 
 
3. Saya yakin pembelajaran 
sistem peredaran darah 
manusia menggunakan 
biologi on android menarik 
buat saya 




4. Pemanfaatan teknologi 
seperti smartphone atau 
komputer dalam 
pembelajaran menarik buat 
saya 
✔   
 
5. Belajar menggunakan 
smartphone atau komputer 
sesuai untuk materi sistem 
peredaran darah manusia 
karena bisa diakses 








VTR VDR TV 
kapanpun dan dimanapun, 
terutama saat masa 
pandemi covid 19 ini.  
6. Saya merasa pembelajaran 
menggunakan biology on 
android memudahkan saya 
memahami materi karena 
mudah untuk 
mengaksesnya 
✔   
 
7. Pada biology on android, 
saya dapat mengakses 
informasi belajar dan 
bahan ajar lebih cepat 
tanpa harus menunggu 
pembelajaran di kelas 
✔   
 
8. Terdapat penjelasan dan 
gambar mengenai materi 
sistem peredaran darah 
manusia pada biology on 
android 
✔   
 
9. Terdapat evaluasi pada 
biology on android 
✔   
 
10. bahasa yang digunakan 
dalam biology on android 
ini sederhana sehingga 
mudah di mengerti  












Intrumen angket respon peserta didik mengenai Pengembangan Multimedia 
Interaktif Berbasia Android Sebagai Sumber Belajar IPA SMP Pada Materi 
Sistem Peredaran Darah Manusia ini dinyatakan : 
□  Tidak Valid 
□  Valid dengan Revisi 
□  Valid Tanpa Revisi 
 
Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada pengaruh dari pihak 
lain. 
 
Pekanbaru,    





(NIKI DIAN PERMANA P M.Pd) 












C.2 Kisi-Kisi Angket 
C.3 Angket Uji Validitas Multimedia Interaktif 
C.4 Rubrik Penilaian Angket Uji Validitas Multimedia Interaktif 
C.5 Angket Uji Praktikalitas Multimedia Interaktif 
C.6 Rubrik Penilaian Angket Uji Praktikalitas Multimedia 
Interaktif 
C.7 Angket Respon Peserta Didik 





STORYBOARD MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS ANDROID SEBAGAI 
SUMBER BELAJAR PADA MATERI SISTEM PEREDARAN DARAH MANUSIA  










Tampilan pembuka sebelum 
masuk pada halaman utama 
2 
 
Halaman utama media 
pembelajaran 
Tampilan halaman utama 
yang terdapat pilihan menu 





Tampilan yang akan 
muncul jika petunjuk pada 





Tampilan yang akan 
muncul jika kompetensi 




Menu materi media 
pembelajaran 
Tampilan yang akan 
muncul jika materi pada 











Materi darah Tampilan yang akan 
muncul jika darah pada 
menu materi di klik 
7 
 
Materi darah Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 
panah kanan (next) 
8 
 
Materi darah Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 
panah kanan (next) 
9 
 
Materi darah Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 











Materi darah Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 
















Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 




Materi darah Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 




Materi darah Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 







Materi darah Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 




Integrasi materi darah Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 








Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 




Integrasi materi darah 
 
 
Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 




Integrasi materi darah 
 
 
Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 







Materi jantung Tampilan yang akan 
muncul jika jantung pada 










Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 










Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 
panah kanan (next 
22 
 
Integrasi materi jantung Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 




Integrasi materi jantung Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 






Integrasi materi jantung Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 




Integrasi materi jantung Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 




Materi pembuluh darah Tampilan yang akan 
muncul jika pembuluh 





Materi pembuluh darah Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 




Materi pembuluh darah Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 






Materi pembuluh darah Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 






Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 






Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 





Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 





Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 
panah kanan (next) 
34 
 
Materi peredaran darah Tampilan yang akan 
muncul jika peredaran 







Materi peredaran darah Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 
panah kanan (next) 
36 
 




Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 











Tampilan yang akan 
muncul jika 
gangguan/kelaianan pada 








Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 








Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 











Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 








Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 





Tampilan yang akan 
muncul jika penyelidikan 





Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 





Tampilan yang akan 
muncul jika penyelidikan 
pada menu materi di klik 
45 
 
Evaluasi  Tampilan yang akan 
muncul jika evaluasi diklik 






Evaluasi Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 
panah kanan (next) 
47 
 
Evaluasi Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 
panah kanan (next) 
48 
 
Evaluasi Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 
panah kanan (next) 
49 
 
Evaluasi Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 
panah kanan (next) 
50 
 
Evaluasi Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 
panah kanan (next) 
51 
 
Evaluasi Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 






Evaluasi Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 
panah kanan (next) 
53 
 
Evaluasi Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 
panah kanan (next) 
54 
 
Evaluasi Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 
panah kanan (next) 
55 
 
Evaluasi Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 
panah kanan (next) 
56 
 
Evaluasi Tampilan yang akan 
muncul jika di tekan tombol 
panah kanan (next) 
57 
 
Profil pengembang Tampilan yang akan 
muncul muncul jika profil 
pengembang diklik pada 









Kisi-kisi Angket Uji Validitas, Praktikalitas, dan Respon Siswa Multimedia 
Interaktif Berbasis Android Sebagai Sumber Belajar IPA SMP Pada Materi 
Sistem Peredaran Darah Manusia 
Instrumen Validasi Media Pembelajaran 
No Aspek Indikator Jumlah 
1 a. Aspek Tampilan Visual dan Audio 1,2,3,4,5,6,7,8,9 8 
b. Aspek Kelayakan  Perangkat Lunak 10,11 2 
c. Aspek Kelayakan Penyajian 12,13 2 
d. Aspek Kelayakan Isi 14,15,16 3 
e. Aspek Kelayakan Bahasa 17,18 2 
Jumlah 18 
 
Instrumen Praktikalitas untuk Guru SMPN 1 Bangkinang 
No. Aspek Indikator Jumlah 
2 a. Aspek Tampilan Visual dan Audio 1,2,3,4,5,6,7,8,9 9 
b. Aspek Kelayakan Perangkat Lunak 10,11 2 
c. Aspek Kelayakan Penyajian 12,13,14 3 
d. Aspek Kelayakan Isi 15,16,17,18 4 
e. Aspek Kebahasaan 19,20 2 
Jumlah 20 
 
Instrumen Uji Respon Siswa 
No Aspek  Indikator  Jumlah  
1. Sikap siswa terhadap 
multimedia interaktif 
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 10 











Lembar Validitas Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Android 





VTR VDR TV  
A. ASPEK TAMPILAN VISUAL DAN AUDIO 
1. kesesuaian penggunaan huruf 
dan ukuran teks 
   
 
 
2. penggunaan warna yang 
menarik 
   
 
 
3. kesesuaian gambar yang 
digunakan pada media 
pembelajaran 
   
 
4. penggunaan backsound     
5. kesesuaian pemilihan 
background(latar belakang) 
   
 
6. layout interactive (ikon 
navigasi) 
   
 
7. media bergerak (animasi)     
8. desain dan tata letak navigasi 
konsisten 
   
 
 
9. sederhana dan menarik     
B. KELAYAKAN PERANGKAT LUNAK 
10. maintenable (dapat 
dipelihara/dikelola dengan 
mudah) 
   
 
 
11. usabilitas (mudah digunakan 
dan sederhana 
pengoperasiannya) 






C. ASPEK KELAYAKAN ISI 
15. kesesuaian materi dalam 
media dengan kompetensi 
dasar (KD) dan tujuan 
pembelajaran 
   
 
Saran Perbaikan 
16. materi yang disajikan 
dalam media 
pembelajaran meliputi 
keakuratan fakta, konsep 
atau prinsip 
   
 
Saran Perbaikan 
17. gambar/animasi sesuai 
dengan materi 
   
 
Saran Perbaikan 
D. ASPEK KEBAHASAAN 
18. penggunaan bahasa 
mudah dipahami 
   
 
Saran Perbaikan 
19. ketepatan tata bahasa     
Saran Perbaikan 
Saran Tambahan : 
 









Intrumen lembar validasi oleh validator materi mengenai Pengembangan 
Multimedia Interaktif Berbasia Android Sebagai Sumber Belajar IPA SMP Pada 
Materi Sistem Peredaran Darah Manusia ini dinyatakan : 
□  Tidak Valid 
□  Valid dengan Revisi 




Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada pengaruh dari pihak 
lain. 
Pekanbaru,    





(     ) 











RUBRIK ANGKET VALIDITAS PENGEMBANGAN MULTIMEDIA 
INTERAKTIF BERBASIS ANDORID SEBAGAI SUMBER BELAJAR IPA 
SMP PADA MATERI SISTEM PEREDARAN DARAH MANUSIA 
A. Aspek Tampilan Visual Dan Audio 
No  Indikator  Deskripsi  Skor  Kriteria Penilaian 























jika semua aspek desain 







jika 2 aspek desain teks 







jika 1 aspek desain teks 
terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
1 jika semua aspek tidak 











yang sesuai dengan 










jika penggunaan warna 
100% menarik 
3 jika penggunaan warna 
75% menarik 
2 jika penggunaan warna 
50% menarik 
1 jika penggunaan warna 









4 jika gambar yang 
digunakan pada media 













jika gambar yang 
digunakan pada media 75% 







jika gambar yang 
digunakan pada media 50% 
sesuai dengan materi 
pembelajaran 
1 jika gambar yang 
digunakan pada media 









adalah: musik yang 
digunakan tidak 
menghalangi 
narasi, musik yang 
digunakan sesuai, 
transisi musik 
setiap slide baik 
4 jika semua aspek terpenuhi 






jika 2 aspek terpenuhi 






jika 1 aspek terpenuhi 
dalam media pembelajaran 
1 jika kurang dari 2 aspek 














belakang media  
4 jika semua background 
yang digunakan 100% 
sesuai dan menarik, serta 






jika semua background 
yang digunakan 75% 
sesuai dan menarik, serta 






jika semua background 
yang digunakan 50% 
sesuai dan menarik, serta 




1 jika semua background 
yang digunakan 25% tidak 
sesuai dan menarik, serta 


























4 jika semua aspek  ikon 







jika 3 aspek  ikon navigasi 







jika 2 aspek  ikon navigasi 
terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
1 jika 1 aspek  ikon navigasi 



















4 jika semua aspek  animasi 







jika 3 aspek  animasi 







jika 2aspek  animasi 
terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
1 jika 1 aspek  animasi 
terpenuhi dalam media 
pembelajaran 






rupa agar media 
pembelajaran 
4 jika desain dan tata letak 



















jika desain dan  tata letak 










jika desain dan tata letak 





1 jika desain dan tata letak 




















4 jika semua aspek terpenuhi 






jika 3 aspek terpenuhi 






jika 2 aspek terpenuhi 
dalam media pembelajaran 
1 jika semua aspek tidak 







B. Aspek Kelayakan Perangkat Lunak 




















jika semua aspek 











jika 1 aspek terpenuhi 
dalam media 
pembelajaran 
1 jika semua aspek tidak 
terpenuhi dalam media 
pembelajaran 





















jika semua aspek 














jika 1 aspek terpenuhi 
dalam media 
pembelajaran 
1 jika semua aspek  tidak 
terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
C. Aspek Kelayakan Penyajian 
No  Indikator  Deskripsi  Skor  Kriteria Penilaian 
1. penyajian isi 
materi 
aspek penyajian 













jika semua aspek 





jika 2 aspek terpenuhi 




jika 1 aspek terpenuhi 
dalam media pembelajaran 
1 jika semua aspek tidak 































jika semua aspek 






jika 4 aspek terpenuhi 






jika 3 aspek terpenuhi 
dalam media pembelajaran 
1 jika 2 aspek terpenuhi 
dalam media pembelajaran 
 
D. Kelayakan Isi 
No  Indikator  Deskripsi  Skor  Kriteria Penilaian 





bila seluruh materi 
dalam media 
sesuai dengan KD 
dalam kurikulum 








jika 100% materi dalam 
media sesuai dengan KD 
dalam kurikulum 2013. 







jika 75% materi dalam 
media sesuai dengan KD 
dalam kurikulum 2013. 







jika 50% materi dalam 
media sesuai dengan KD 
dalam kurikulum 2013. 
Dan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 
1 jika 25% materi dalam 
media sesuai dengan KD 
dalam kurikulum 2013. 











bila seluruh materi 
dalam media 
sesuai dengan KD 
dalam kurikulum 








jika 100% materi dalam 
media pembelajaran sesuai 
dengan indikator yang 
ingin dicapai 
3 jika 100% materi dalam 
media pembelajaran sesuai 
dengan indikator yang 
ingin dicapai 
2 jika 100% materi dalam 
media pembelajaran sesuai 
dengan indikator yang 
ingin dicapai 
1 jika 100% materi dalam 
media pembelajaran sesuai 
dengan indikator yang 
ingin dicapai 


















banyak tafsir, dan 
sesuai dengan 
definisi dalam IPA 















jika 1 aspek keakuratan 
materi terpenuhi 

















4 jika semua aspek 
gambar/animasi terpenuhu 






jika 3 aspek 
gambar/animasi terpenuhu 




jika 2 aspek 
gambar/animasi terpenuhu 


















1 jika tidak ada aspek 
gambar/animasi terpenuhu 















bahasa yang baku 
dan komunikatif 
4 jika semua aspek 
gambar/animasi terpenuhu 






jika 3 aspek 
gambar/animasi terpenuhu 
dalam media pembelajaran 
2 
 
jika 2 aspek 
gambar/animasi terpenuhu 
dalam media pembelajaran 
1 jika 1 aspek 
gambar/animasi terpenuhu 














ilmu IPA  
4 jika 100% kemuktahiran 
materi yang disajikan 
dalam media pembelajaran 
sesuai dengan 






jika 75% kemuktahiran 
materi yang disajikan 
dalam media pembelajaran 
sesuai dengan 






jika 50% kemuktahiran 
materi yang disajikan 
dalam media pembelajaran 
sesuai dengan 
perkembangan ilmu IPA 
1 jika 25% kemuktahiran 
materi yang disajikan 
dalam media pembelajaran 
sesuai dengan 















4 jika semua aspek terpenuhi 













jika 1 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 jika semua aspek tidak 
terpenuhi dalam media 
pembelajaran 















pada kaidah tata 
bahasa indonesia 





4 jika semua aspek terpenuhi 






jika 2 aspek terpenuhi dalam 






jika 1 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 jika aspek tidak terpenuhi 
dalam media pembelajaran 
Keterangan: 
1 = sangat tidak baik 
2 =kurang baik 
3 =baik 




Angket Praktikalitas oleh Pendidik  
Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasia Android Sebagai Sumber 




VTR VDR TV 
A. ASPEK TAMPILAN VISUAL DAN AUDIO 
1. kesesuaian penggunaan 
huruf dan ukuran teks 
   
 
Saran perbaikan 
2. penggunaan warna yang 
menarik 
   
 
Saran perbaikan 
3. kesesuaian gambar yang 
digunakan pada media 
pembelajaran 





4. penggunaan backsound     
Saran perbaikan 
5. kesesuaian pemilihan 
background (latar 
belakang) 
   
 
Saran Perbaikan 
6. layout interactive (ikon 
navigasi) 
   
 
Saran Perbaikan 
7. media bergerak (animasi)     
Saran Perbaikan 
8. desain dan tata letak 
navigasi konsisten 
   
 
Saran Perbaikan 






B. ASPEK KELAYAKAN PERANGKAT LUNAK 
10. manitenabel (dapat 
dipelihara/dikelola dengan 
mudah) 
   
 
Saran Perbaikan 
11. usabilitas (mudah 
digunakan dan sederhana 
pengoperasiannya) 
   
 
Saran Perbaikan 
C. ASPEK KELAYAKAN PENYAJIAN 
12. penyajian isi materi     
Saran Perbaikan 
13. penyajian menarik     
Saran Perbaikan 
14. pembangkit motivasi 
belajar 
   
 
Saran Perbaikan 
D. ASPEK KELAYAKAN ISI 
15. kesesuaian materi dalam 
media dengan kompetensi 
dasar (KD) dan tujuan 
pembelajaran 
   
 
Saran Perbaikan 
16. materi yang disajikan 
dalam media pembelajaran 
meliputi keakuratan fakta, 
konsep atau prinsip 
   
 
Saran Perbaikan 
17. gambar/animasi sesuai 
dengan materi 
   
 
Saran Perbaikan 
E. ASPEK KEBAHASAAN 
18. penggunaan bahasa mudah 
dipahami 
   
 
Saran Perbaikan 











RUBRIK PENILAIAN ANGKET PRAKTIKALITAS PENGEMBANGAN 
MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS ANDORID SEBAGAI SUMBER 
BELAJAR IPA SMP PADA MATERI SISTEM PEREDARAN DARAH 
MANUSIA 
A. Aspek Tampilan Visual dan Audio 
























jika semua aspek desain 







jika 2 aspek desain teks 







jika 1 aspek desain teks 
terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
1 jika semua aspek desain 




































jika penggunaan warna 
50% menarik 
1 jika penggunaan warna 















jika gambar yang 
digunakan pada media 




jika gambar yang 










jika gambar yang 
digunakan pada media 
50% sesuai dengan materi 
pembelajaran 
1 jika gambar yang 
digunakan pada media 














musik setiap slide 
baik 
4 jika semua aspek 







jika 2 aspek terpenuhi 






jika 1 aspek terpenuhi 
dalam media pembelajaran 
1 jika kurang dari 2 aspek 













belakang media  
4 jika semua background 
yang digunakan 100% 
sesuai dan menarik, serta 






jika semua background 
yang digunakan 75% 
sesuai dan menarik, serta 






jika semua background 
yang digunakan 50% 
sesuai dan menarik, serta 
tidak terlalu berlebihan 
1 jika semua background 
yang digunakan 25% tidak 
sesuai dan menarik, serta 


























dan sesuai dengan 
background 
4 jika semua aspek  ikon 







jika 3 aspek  ikon navigasi 







jika 2 aspek  ikon navigasi 
terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
1 jika 1 aspek  ikon navigasi 
terpenuhi dalam media 
pembelajaran 

















4 jika semua aspek  animasi 







jika 3 aspek  animasi 







jika 2aspek  animasi 
terpenuhi dalam media 
pembelajaran 
1 jika 1 aspek  animasi 
terpenuhi dalam media 
pembelajaran 








menarik dan tidak 
membingungkan 
pengguna dalam 
4 jika desain dan tata letak 







jika desain dan  tata letak 



















jika desain dan tata letak 





1 jika desain dan tata letak 




















4 jika semua aspek 







jika 3 aspek terpenuhi 






jika 2 aspek terpenuhi 
dalam media pembelajaran 
1 jika semua aspek tidak 







B. Aspek Kelayakan Perangkat Lunak 




















jika semua aspek 











jika 1 aspek terpenuhi 
dalam media 
pembelajaran 
1 jika semua aspek tidak 
terpenuhi dalam media 
pembelajaran 





















jika semua aspek 














jika 1 aspek terpenuhi 
dalam media 
pembelajaran 
1 jika semua aspek  tidak 







C. Aspek Kelayakan Penyajian  
1. penyajian isi 
materi 
aspek penyajian 













jika semua aspek terpenuhi 




jika 2 aspek terpenuhi 




jika 1 aspek terpenuhi 
dalam media pembelajaran 
1 jika semua aspek tidak 






bila tamilan media 












jika 4-3 aspek terpenuhi 





jika 2 aspek terpenuhi 




jika 1 aspek terpenuhi 
dalam media pembelajaran 
1 jika semua aspek tidak 
















bosan, dan mampu 
memotivasi siswa 
untuk mencari 







jika semua aspek terpenuhi 





jika 4 aspek terpenuhi 






jika 3 aspek terpenuhi 
dalam media pembelajaran 
1 jika 2 aspek terpenuhi 




D. Kelayakan Isi  








dengan KD dalam 
kurikulum 2013, 








jika 100% materi dalam 
media sesuai dengan KD 
dalam kurikulum 2013. 







jika 75% materi dalam 
media sesuai dengan KD 
dalam kurikulum 2013. 







jika 50% materi dalam 
media sesuai dengan KD 
dalam kurikulum 2013. 
Dan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 
1 jika 25% materi dalam 
media sesuai dengan KD 
dalam kurikulum 2013. 
Dan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 







































jika 1 aspek keakuratan 
materi terpenuhi 














4 jika semua aspek 
gambar/animasi terpenuhu 






jika 3 aspek 
gambar/animasi terpenuhu 













peserta didik dapt 
menerima pesan 









jika 2 aspek 
gambar/animasi terpenuhu 
dalam media pembelajaran 
1 jika tidak ada aspek 
gambar/animasi terpenuhu 
dalam media pembelajaran 
 











4 jika semua aspek terpenuhi 













jika 1 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 jika semua aspek tidak 
terpenuhi dalam media 
pembelajaran 










bagi pengguna, tata 
4 jika semua aspek terpenuhi 






jika 2 aspek terpenuhi dalam 








pada kaidah tata 
bahasa indonesia 










jika 1 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 jika aspek tidak terpenuhi 
dalam media pembelajaran 
 
Keterangan: 
1 = sangat tidak baik 
2 =kurang baik 
3 =baik 





Angket Respon peserta Didik  
Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasia Android Sebagai Sumber 





VTR VDR TV 
1. Pembelajaran 
memanfaatkan biologi on 
android sangat menarik 
buat saya 
   
 
2. Adanya pembelajaran 
berbasis biologi on android 
membuat saya mudah 
mencari berbagai 
informasi belajar 
   
 
 
3. Saya yakin pembelajaran 
sistem peredaran darah 
manusia menggunakan 
biologi on android menarik 
buat saya 




4. Pemanfaatan teknologi 
seperti smartphone atau 
komputer dalam 
pembelajaran menarik buat 
saya 
   
 
5. Belajar menggunakan 
smartphone atau komputer 
sesuai untuk materi sistem 
peredaran darah manusia 
karena bisa diakses 
kapanpun dan dimanapun, 
terutama saat masa 
pandemi covid 19 ini.  
   
 
6. Saya merasa pembelajaran 
menggunakan biology on 
android memudahkan saya 
memahami materi karena 
mudah untuk 
mengaksesnya 
   
 
7. Pada biology on android, 
saya dapat mengakses 
informasi belajar dan 
bahan ajar lebih cepat 
tanpa harus menunggu 
pembelajaran di kelas 








VTR VDR TV 
8. Terdapat penjelasan dan 
gambar mengenai materi 
sistem peredaran darah 
manusia pada biology on 
android 
   
 
9. Terdapat evaluasi pada 
biology on android 
   
 
10. bahasa yang digunakan 
dalam biology on android 
ini sederhana sehingga 
mudah di mengerti  
   
 





Intrumen angket respon peserta didik mengenai Pengembangan Multimedia 
Interaktif Berbasia Android Sebagai Sumber Belajar IPA SMP Pada Materi 
Sistem Peredaran Darah Manusia ini dinyatakan : 
□  Tidak Valid 
□  Valid dengan Revisi 
□  Valid Tanpa Revisi 
 
Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada pengaruh dari pihak 
lain. 
 
Pekanbaru,    





(     ) 




RUBRIK PENILAIAN ANGKET SISWA PENGEMBANGAN 
MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS ANDORID SEBAGAI SUMBER 
BELAJAR IPA SMP PADA MATERI SISTEM PEREDARAN DARAH 
MANUSIA 
Peneliti  : Erni Oktavia Ningsih 
Jurusan  : Tadris IPA 
Program Studi : S1 
Judul penelitian : Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis 
Android Sebagai Sumber Belajar IPA SMP pada 
Materi Sistem Peredaran Darah Manusia 
I. Identitas Peserta Didik 




1) Pembelajaran memanfaatkan biologi on android sangat menarik buat saya 
1 2 3 4 
Sangat tidak setuju Tidak setuju Setuju  Sangat setuju 
 
 
2) Adanya pembelajaran berbasis biologi on android membuat saya mudah 
mencari berbagai informasi belajar 
1 2 3 4 
Sangat tidak setuju Tidak setuju Setuju  Sangat setuju 
 
 
3) Saya yakin pembelajaran sistem peredaran darah manusia menggunakan 
biologi on android menarik buat saya 
1 2 3 4 
Sangat tidak setuju Tidak setuju Setuju  Sangat setuju 
 
 
4) Pemanfaatan teknologi seperti smartphone atau kompter dalam 
pembelajaran menarik buat saya 
1 2 3 4 






5) Belajar menggunakan samrtphone atau komputer sesuai untuk materi 
sistem peredaran darah manusia karena bisa diakses kapanpun dan 
dimanapun, terutama saat masa pandemi covid 19 ini 
1 2 3 4 
Sangat tidak setuju Tidak setuju Setuju  Sangat setuju 
 
 
6) Saya merasa pembelajaran menggunakan biology on android memudahkan 
saya memahami materi karena mudah untuk mengaksesnya 
1 2 3 4 
Sangat tidak setuju Tidak setuju Setuju  Sangat setuju 
 
 
7) Pada biolgy on android, saya dapat mengakses informasi belajar dan bahan 
ajar lebih cepat tanpa harus menunggu pembelajaran dikelas 
1 2 3 4 
Sangat tidak setuju Tidak setuju Setuju  Sangat setuju 
 
 
8) Terdapat penjelasan dan gambar mengenai materi sistem peredaran darah 
manusia pada biology on android 
1 2 3 4 
Sangat tidak setuju Tidak setuju Setuju  Sangat setuju 
 
 
9) Terdapat evaluasi pada biology on android  
1 2 3 4 
Sangat tidak setuju Tidak setuju Setuju  Sangat setuju 
 
 
10) Bahasa yang digunakan dalam biology on android ini sederhana sehingga 
sederhana 
1 2 3 4 











Intrumen angket respon peserta didik mengenai Pengembangan Multimedia 
Interaktif Berbasia Android Sebagai Sumber Belajar IPA SMP Pada Materi 
Sistem Peredaran Darah Manusia ini dinyatakan : 
□  Tidak Valid 
□  Valid dengan Revisi 
□  Valid Tanpa Revisi 
 
Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada pengaruh dari pihak 
lain. 
 
Pekanbaru,    





(     ) 










D.1 Hasil Penilaian oleh Validator Ahli Media  
D.2 Perhitungan Data Hasil Penilaian Oleh Validator Ahli Media 
D.3 Hasil Penilaian Oleh Validator Ahli Materi  
D.4 Perhitungan Data hasil Penilaian Oleh Validator Ahli Materi 
D.5 Hasil Perhitungan Data Uji Validasi Secara Keseluruhan 
D.6 Hasil Penilaian Praktikalitas Oleh Guru 
D.7 Perhitunngan Data Hasil Penilaian Praktikalitas Oleh Guru 
D.8 Hasil Penilaian Uji Respon Peserta Didik 















HASIL PENILAIAN VALIDATOR AHLI MATERI MULTIMEDIA 
INTERAKTIF BERBASIS ANDROID PADA MATERI SISTEM 
PEREDARAN DARAH MANUSIA 
Aspek  Pertanyaan  Validator Skor  Jumlah  
skor 
Presentasi 
Kevalidan 1 2 
kelayakan 
isi 
1. Kesesuaian materi 
dalam media dengan 
kompetensi dasar 
(KD) 
4 4 8 43 
 
89,58% 





4 4 8 




konsep atau prinsip 
3 3 6 
4. Gambar/animasi 
sesuai dengan materi 
4 4 8 
5. Kemudahan dalam 
memahami materi 
4 3 7 
6. Kemuktahiran dalam 
memahami materi 
yang disajikan dalam 
media pembelajaran 
3 3 6 
kelayakan 
penyajian 
7. Penyajian isi materi 3 4 7 14 87,5% 
8. Pembangkit motivasi 
belajar 
4 3 7 
aspek 
kebahasaan 
9. Penggunaan bahasa 
mudah dipahami 
4 3 7 13 81,25% 










PERHITUNGAN DATA HASIL PENILAIAN OLEH VALIDATOR AHLI 
METERI 
A. Aspek Kelayakan Isi 
Persentase kevalidan = 
                          
            
 x 100%  
    = 
  
  
 x 100% 
= 89,58% 
 
B. Aspek kelayakan penyajian 
Persentase kevalidan = 
                          
            




 x 100% 
=87,5% 
C. Aspek kebahasaan 
Persentase kevalidan = 
                          
            








Total Hasil Validasi Oleh Ahli Materi 
aa Aspek Presentase Keterangan valid 
Aspek Kelayakan Isi 89,58% Sangat valid 
Aspek Kelayakan Penyajian 87,5% Sangat valid 
Aspek Kebahasaan 81,25% Valid 










HASIL PENILAIAN VALIDATOR AHLI MEDIA MULTIMEDIA 
INTERAKTIF BERBASIS ANDROID PADA MATERI SISTEM 
PEREDARAN DARAH MANUSIA 
Aspek  Pertanyaan  Validator Skor  Jumlah  
skor 
Presentasi 






3 3 6 61 84,7% 
2. Penggunaan warna 
yang menarik 
3 4 7 
3. Kesesuaian gambar 
yang digunakan pada 
media pembelajaran 
3 4 7 
4. Penggunaan 
backsound 
4 3 7 
5. Kesesuaian Pemilihan  
Background (Latar 
Belakang) 
3 4 7 
6. Layout interavtive 
(ikon navigasi) 
3 4 7 
7. Media bergerak 3 4 7 
8. Desain dan tata letak 
navigasi konsisten  
3 4 7 
9. Sederhana dan 
menarik  




10. Maintenabel ( 
dapatdipelihara/dikelo
la dengan mudah) 
2 4 6 12 75% 















PERHITUNGAN DATA HASIL PENILAIAN OLEH VALIDATOR AHLI 
MEDIA 
A. Aspek tampilan visual dan audio 
Persentase kevalidan = 
                          
            
 x 100%  
   =
   
  
 x 100% 
   = 84,7% 
B. Aspek kelayakan perangkat lunak 
Persentase kevalidan = 
                          
            
 x 100%  
   =
   
  
 x 100% 
   = 75% 
 
 
Total Hasil Validasi Oleh Ahli Media 
 Aspek Presentase Keterangan valid 
Aspek tampilan visual dan audio 84,7% Sangat valid 
Aspek perangkat lunak 75% Sangat valid 
Validasi keseluruhan 79,85% Sangat valid 
 
Hasil Perhitungan Data Uji Validitas Secara Keseluruhan 
No  Validitas multimedia pembelajaran presentase 
1. Ahli materi 86,11% 
2. Ahli media  79,85% 










HASIL PENILAIAN VALIDATOR PRAKTIKALITAS MULTIMEDIA 
INTERAKTIF BERBASIS ANDROID PADA MATERI SISTEM 
PEREDARAN DARAH MANUSIA 
Aspek  Pertanyaan  Validator Skor  Jumlah  
skor 
Presentasi 






4 4 8 68 94,4% 
2. Penggunaan 
warna menarik 






4 4 8 
4. Penggunaan 
backsound 









4 4 8 
7. Media bergerak 
(animasi) 
4 4 8 
8. Desain dan tata 
letak navigasi 
konsisten 
4 4 8 
9. Sederhana dan 
menarik 








3 3 6 12 75% 




3 3 6 







4 4 8 
 14. Pembangkit 
motivasi 









4 4 8 22 91,6% 


















3 4 7 13 81,25 







PERHITUNGAN DATA HASIL PENILAIAN OLEH VALIDATOR 
PRAKTIKALITAS 
A. Aspek Tampilan Visual 
Persentase kevalidan = 
                          
            
 x 100%  
   =
   
  
 x 100% 
   = 94,4% 
B. Aspek Kelayakan Perangkat  Lunak 
Persentase kevalidan = 
                          
            
 x 100%  
   =
   
  
 x 100% 
   = 75% 
C. Aspek Kelayakan Penyajian 
Persentase kevalidan = 
                          
            
 x 100%  
   =
   
  
 x 100% 
   = 91,6% 
D. Aspek Isi 
Persentase kevalidan = 
                          
            
 x 100%  
   =
   
  
 x 100% 
   = 91,6% 
E. Aspek Kebahasaan 
Persentase kevalidan = 
                          
            
 x 100%  
   =
   
  
 x 100% 
   = 81,25% 
Total Hasil Validasi Oleh Praktikalitas 
 Aspek Presentase Keterangan valid 
Aspek tampilan visual 94,4% Sangat valid 
Aspek Kelayakan Perangkat Lunak 75% Valid 
Aspek Kelayakan penyajian 91,6% Sangat valid 
Aspek isi 91,6% Sangat valid 
Aspek kebahasaan 81,25% Valid 
Validasi Keseluruhan 86,77 Sangat valid 
 
 165 






Respon      
Jumlah % 







3 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 53 
88,3% 











4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 57 
95% 







































covid 19 ini 
3 3 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 3 4 4 50 
83,3% 












































4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 57 
95% 
10. Bahasa yang 
digunakan 










Total  35 35 35 35 37 37 38 37 37 38 38 39 34 35 38 548 91,31% 
Persentase 
kepraktisan 





E.1 Daftar Nama validator, Guru, dan Siswa 
E.2 dokumentasi 
E.3 Multimedia Interaktif Berbasis Android 
Sebagai Sumber Belajar IPA SMP Pada 
















DAFTAR NAMA VALIDATOR, GURU, DAN SISWA 
Nama-nama Ahli Materi 
No Nama  Keterangan 
1. Solheri M.Pd Validator ahli materi 
2. Riza Andriani M.Pd Validator ahli materi 
 
Nama-nama Ahli Media 
No Nama  Keterangan 
1. Muhammad Ilham Syarif M.Pd Validator ahli media 
2. Putri Ridha Ilahi M.Pd Validator ahli media 
 
Nama-nama Praktikalitas 
No Nama  Keterangan 
1. Alfian S.Pd Validator praktikalitas 
2. Dra. Ida Herawati Validator praktikalitas 
 
Nama-nama siswa 
No Nama Keterangan 
1. Abdul Hakim Siswa  
2. Akhdan Rofiq Siswa 
3. Dafa Septa Ramadhan Siswa 
4. Della Mariska Siswa 
5. Dila Astuti Siswa 
6. Fazlan Khairi Siswa 
7. Hamim Asrori Siswa 
8. Hikmatu Rahmi Siswa 
9. Irfandi Herdilis Siswa 
10. Iwan Kurniawan Siswa 
11. Naila Lestari Siswa 
12. Neila Gusmita Ayu Siswa 
13. Nurhafizah Siswa 
14. Nurul Syafiqa Bella Siswa 




















Multimedia Interaktif Berbasis Android 
Sebagai Sumber Belajar IPA SMP Pada 







































































































































































    INSTRUMEN VALIDASI 
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS ANDROID 
SEBAGAI SUMBER BELAJAR IPA SMP PADA MATERI SISTEM 
PEREDARAN DARAH MANUSIA  
UNTUK AHLI MATERI 
Judul Penelitian : Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Android 
Sebagai Sumber Belajar Ipa Smp Pada Materi Sistem 
Peredaran Darah Manusia  
Penyusun  : Erni Oktavia Ningsih 
Pembimbing  : Niki Dian Permana P M. Pd 
Instansi  : Tadris IPA 
 
Dengan Hormat,  
Sehubungan dengan pengembangan multimedia interaktif berbasis 
android untuk mempermudah peserta didik SMP dalam memahami biologi 
khusunya pada materi sistem peredaran darah manusia, maka melalui 
intrumen ini, Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan penilaian terhadap 
multimedia Interaktif tersebut. Penilaian dari Bapak/Ibu akan digunakan 
sebagai validasi dan masukan demi memperbaiki dan meningkatkan kualitas 
multimedia ini sehingga bisa diketahui layak atau tidak multimedia interaktif 
untuk Pembelajaran  tersebut digunakan dalam pembelajaran IPA.  
 
PETUNJUK PENGISIAN LEMBAR VALIDASI MULTIMEDIA 
PEMBELAJARAN 
Bapak/Ibu kami mohon memberikan saran pada kolom isian yang 
sudah disediakan dan memberikan tanda check list (√) pada kolom skor setiap 
butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut : 
 Skor 4 : Sangat Baik 
 Skor 3 : Baik  
 Skor 2 : Kurang Baik  
 Skor 1 : Sangat Kurang Baik 
Sebelum melakukan penilaian, Bapak/Ibu mohon isi identitas secara 
lengkap terlebih dahulu.  
 
IDENTITAS DIRI 
Nama  : Riza Andriani, M.Pd 
NIP  : - 
Instansi  : UIN Suska Riau 
No PERNYATAAN 4 3 2 1 
A Aspek kelayakan isi     
1 
kesesuaian materi dalam media dengan 
kompetensi dasar (KD) 
√    
2 
materi dalam media pembelajaran sesuai 
dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai 
√    
3 
materi yang disajikan dalam media 
pembelajaran meliputi keakuratan fakta, 
konsep atau prinsip 
 √   
4 gambar/animasi sesuai dengan materi  √    
5 kemudahan dalam memahami materi  √   
6 
kemutakhiran dalam memahami materi yang 
disajikan dalam media pembelajaran 
 √   
B Aspek kelayakan penyajian     
7 penyajian isi materi √    
8 pembangkit motivasi belajar  √   
C Aspek kebahasaan     
9 penggunaan bahasa mudah dipahami  √   
10 ketepatan tata bahasa  √   









Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Android Sebagai Sumber Belajar 
IPA Smp Pada Materi Sistem Peredaran Darah Manusia dengan : 
 
1. Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi 
2. Layak digunakan di lapangan dengan revisi. 
3. Tidak layak digunakan di lapangan. 
 
*) Lingkari salah satu  
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